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iempre que nos toca leer una noticia en el diario, 

relacionada con los videojuegos, nos predispone- 

mos a leer cómo aumentan los items que los ha- 

cen tan perjudiciales para quienes los usan. Pero 

la sorpresa que nos llevamos, cuando el mes pa- 

sado hojeábamos las páginas de La Nación y descubrimos que 

en una pequeña nota (pero por eso no deja de ser importante) 

están escritas las declaraciones del Profesor Jerry Goldstein, 

psicólogo de la universidad holandesa de Utrecht, en donde dice 
textualmente lo siguiente: 

“Los constantes informes con respecto al tema de que los vi- 


deojuegos son perjudiciales para quienes los usan y alientan una 


actitud agresiva contradicen muchas investigaciones. Algunos 
estudios señalan que los videojuegos pueden ocasionar ataques 
de epilepsia; sin embargo otras investigaciones sostienen que 
tienen un efecto educativo. 

“Muchos adultos suelen rechazar estos juegos debido a sus 
propias fobias respecto de la tecnología de avanzada. Pero es 
importante que los padres aprendan de sus hijos acerca del mo- 
do de jugar con éstos. 

“Y con relación a la agresividad que a menudo proponen los 
videojuegos, éstos tiene menos efecto sobre los niños que la vio- 


lencia que se puede ver a diario en la televisión. 


“En los videojuegos la violencia es totalmente ficticia, mien- 
tras que la televisión presenta una violencia real. 

“Lo único preocupante es la discriminación sexual que está 
presente en los videojuegos, donde las mujeres suelen ocupar 
papeles subordinados y son víctimas de secuestradores, en lugar 
de ser heroínas.” 

Con respecto a esto último, muchas veces en nuestras notas he- 
mos recalcado ese tema; pero por suerte, parece que las compa- 
ñías de software de entretenimiento se están dando cuenta del 
problema que se presenta y ya es más frecuente poder elegir el 
sexo del protagonista del videojuego, lo que otorga un ingre- 
diente más para que las mujeres se vuelquen a jugar con las 
computadoras. 

Ya estamos haciendo la lista para cuando comencemos a en- 
tregar los PC JUEGOS DE ORO, y el Doctor Jerry Goldstein ya 
tiene ganado uno. 


Sergio Claudio Michini 
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su diversión es cosa seria 
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DAY OF THE TENTACLE 
de Lucas Arts 


Los antiguos estudios de filma- 
ción de Hollywood ya no tienen las 
ganancias que tenían en la época de 
oro del cine. En la actualidad, gra- 
cias al video, los éxitos duran mu- 
chísimo menos que en aquella épo- 
ca. Entonces los productores se vie- 
ron en la obligación de comenzar 
una nueva industria y así pusieron 
sus ojos en la producción de video 
juegos. Así es como esos antiguos 
estudios comenzaron a comprar di- 
versas compañías de software o bien 
formaron nuevos equipos de progra- 
madores, y con la ayuda de ellos los 
estudios de Hollywood volvieron a 
tener otra nueva época de oro. Ejem- 
plos de esta época son la ya legenda- 
ria Lucas Arts, Disney o la Para- 
mont y su reciente adquisición. 

La experiencia que tenían los téc- 
nicos de Hollywood en los estudios 
de filmación fue volcada de lleno en 
las computadoras, pudiendo así es- 
tos técnicos, guionistas, directores, 
actores, etc. desarrollar sus técnicas 
junto a las de esta nueva industria. 

En esta segunda aventura del Ma- 
niac Mansion, tres adolescentes via- 
jan en el espacio y tiempo para po- 
der destruir los maléficos planes de 
un tentáculo mutante. 

El juego tiene en la mayoría de 
los diálogos las voces de los prota- 
gonistas, las cuales podrán ser escu- 
chadas por los jugadores mediante 
tarjeta de sonido,. El juego cuenta 
con más de cuatro mil quinientos 
diálogos hablados para la versión en 
CD ROM. 

En los últimos juegos de aventuras, 
se ha utilizado la técnica de filmar 
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DAY OF THE TENTACLE 


actores verdaderos, luego dibujar sus 
movimientos y utilizar los diálogos 
que fueron grabados previamente al 
desarrollo de la aventura. Así, de esta 
manera, el juego cuenta con una cuo- 
ta más de realismo, con lo cual logra 
atraparnos en su trama. 

Sin duda este programa va a dar 
que hablar por mucho tiempo. 


EL-FISH 
de Maxis 


Esta compañía de software siem- 
pre nos deslumbra con un nuevo 
“sim”, es decir un simulador, ya 
que desde sus comienzos nos ma- 
ravilló con el SimCity, y luego con 
el SimEarth, el SimAnt, etc. Ahora 
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Bajo el Louvre de París se está Doralice tiene que recuperar una Un valiente corazón depositará tres 
decidiendo el futuro de la tierra. droga afrodisiaca robada. granos de arena en Revús. Kraal y 
sus fantásticas criaturas serán 


destruidas. 


Una nueva y loca aventura de los Piloteá el “Tumi”, y traspasá el Un completo simulador espacial. 
alucinantes Goblilins y sus diver- espacio / tiempo al encuentro de Disfrutá del pilotaje en 3D. 

tidas e imprevistas reacciones. los Incas y su tesoro. 

OTROS TITULOS DISPONIBLES 


BABAYAGA - CAPERUCITA ROJA - H. INTERMINABLE - LONG WOLF - OLIVER £ COMPANY - ROGER RABIT - WORLD CLASSIC RUGBY - VIKING CHILD - 
EMMANUELLE - LIBRO DE LA SELVA - KICK OFF - PARIS DAKAR - NICKY BOOM - UGH! - ABANDONED PLACES - OLYMPICS GAMES - OPERA SUPER 
SPORT - AGE - ELVIRA -LA COLMENA - GOBLININS 1 - F 16 - FIGHTER COMMAND - GRANDES BATALLAS NAPOLEONICAS - ACTION SPORT - AIR WARRIOR 


DISTRIBUIDO POR ser SOFT 


2 De SET HOUSE S.R.L. Representante exclusivo de Coktel Vision, 
e - Coktel Educative y System 4 de España. 

e Florida 537 Local 440 (1049) Bs. As. 
MANUALES Y TESTOS DE 1 TE/FAX-393-7047/325-9549 


ANTALLA EN ESPAÑOL 
ter . 5 1/4 ATENCION A DISTRIBUIDORES DE ARGENTINA, CHILE Y 
consultar por títulos en CD-ROM URUGUAY 


EL-FISH 


COBRA MISSION 


6 


ya O IA E 


Er ci YA PES y Lam 


JUN 


SOS 


-. 


nos trae EL-FISH que es ni más ni 
menos que un Simulador de un 
Acuario. El argumento de este jue- 
go es simplemente eso. Podremos 
construir un acuario a nuestro anto- 
jo y ponerle todo lo que deseamos, 
ya sea desde cofres que se abren y 
se cierran con las burbujas del ai- 
reador, plantas, buzos, hasta todo lo 
que podríamos colocar para adornar 
un acuario verdadero. 

Con relación a los peces, podre- 
mos armarlo con las especies que 
deseamos y luego podremos cruzar 
distintos peces, hacerlos procrear y 
mutarlos hasta lograr nuestra propia 
excéntrica pecera. 

Se puede elegir desde el sonido, 
que es muy bueno, hasta el fondo o 
las piedras que adornan nuestra pe- 
cera electrónica. 

Los movimientos de los peces y 
sus costumbres están logradas a la 
perfección y esto hace de este juego 
un excelente simulador de pecera, el 
cual tiene una desventaja y una ven- 
taja. La desventaja es que ocupa 
más de 9 MB de disco rígido y la 
ventaja es que, cuando nos vamos 
de vacaciones, no tiene que venir la 
tía a darles de comer. 


COBRA MISSION 
de Megatech 


En este juego de aventuras usted 
cumple el rol de un investigador pri- 
vado que debe rescatar a un bella 
mujer. La historia comienza cuando 
regresa de su oficina; luego de un 
largo y duro día de trabajo, y con 
ganas de tomar un whisky para rela- 
jarse, escucha en su contestador te- 
lefónico un mensaje muy particular 
y lacónico, en donde le solicitan 
que encuentre a la hermosa y sexy 
Donna, quien ha desaparecido. 

Esto es sólo el comienzo de una 
peligrosa aventura, en donde se verá 
envuelto en innumerables escenas 
peligrosas y eróticas, y donde se de- 
satarán las más salvajes fantasías, to- 
do esto rodeado de una gran diver- 
sión. Este juego (de origen japonés) 
nos presenta una innovadora y oril- 
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UNLIMITED ADVENTURES 


ginal animación luego de que cada 
enigma haya sido resuelto. 

El tipo de juego no es del estilo 
de los que estamos acostumbrados a 
jugar, pero puede ser una buena va- 
riante, sobre todo para el público 
adulto, debido a que presenta incon- 
venientes para los más pequeños. 


UNLIMITED 
ADVENTURES 
de Strategic 
Simulations Inc. 


En esta oportunidad, nos ocupare- 
mos de un programa especialmente 
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diseñado para aquellos a quienes les 
gusta desarrollar sus propios pro- 
gramas de aventuras RPG. 

Cuando cargamos este utilitario pa- 
ra realizar juegos, el mismo nos per- 
mite acceder a una pantalla donde se 
encuentra el menú en donde podre- 
mos controlar todos los datos necesa- 
rios para generar nuestra aventura. 

El programa viene provisto de 
una gran biblioteca de personajes, 
escenarios y objetos para utilizar a 
lo largo de nuestras propias aventu- 
ras, donde podremos crear nuevas 
historias y utilizar toda nuestra ima- 
ginación para colocarles el escena- 
rio adecuado. 


Con respecto al escenario que 
utilizará nuestra aventura, pode- 
mos usar alguno de los cuarenta lu- 
gares diferentes que nos provee el 
juego, aunque también podemos 
diseñar nuestros propios escena- 
rios, mapas y personajes. No debe- 
mos olvidarnos que nosotros mis- 
mos podemos crear la historia don- 
de el personaje principal vivirá una 
fascinante aventura. 

En el manual del programa, se 
encuentran las imágenes de los per- 
sonajes que podemos utilizar, pero 
si decidimos crear nuestros propios 
actores, esto llevará un poco más de 
tiempo, esfuerzo e imaginación; 
aunque no será inconveniente para 
los amantes de aventuras el tener 
que crear una nueva biblioteca de 
personajes y escenarios. 

El programa admite como for- 
mato de imágenes archivo LBM y 
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RETURN OF THE 
PHANTOM 
de Microprose 


Esta aventura, de la compañía de 
juegos Microprose, trae a la pantalla 
de nuestras PCs una famosa historia 
denominada El Fantasma de la Ope- 
ra, la cual fue un clásico para su épo- 
ca. La historia comienza cuando el 
detective parisino es llamado por el 
dueño del teatro, donde ha ocurrido 
un terrible accidente: al desprenderse 
del techo de la sala una enorme lám- 
para, varios espectadores mueren. Lo 
llamó para agradecerle la ayuda brin- 
dada por éste la noche anterior en el 
momento del accidente y solicitarle 
que se ocupe de averiguar todo lo po- 
sible para atrapar al criminal, ya que 
no fue accidental. 

El empresario le confiesa al de- 
tective que está convencido de que 
el autor del atentado está inspirado 
en los sucesos ocurridos en el teatro 
de la Opera allá por 1881. Y para 
corroborar su teoría le cuenta que 
han encontrado la máscara que usó 
el Fantasma y el anillo de bodas 
que éste le regaló a la joven Christi- 


ne Daaé y que ésta le devolviera al 
escaparse con su amado Vizconde. 

Todo comienza en 1881 y se basa 
en una dramática historia de amor 
no correspondido por la joven, ante 
lo cual el desdichado Erik llegó al 
asesinato tratando de alcanzar el co- 
razón de la joven. 

En esta aventura, debemos descu- 
brir quién se encuentra detrás de to- 
dos estos misterios, averiguando e in- 
vestigando entre los bastidores y ca- 
marines del teatro, conversando con 
los empleados y tratando de encon- 
trar objetos y pistas que nos conduz- 
can al esclarecimiento de este caso. 

Sobre esta compañía, cabe recor- 
dar que no se ocupaba de realizar 
aventuras de este tipo y de esta cali- 
dad, sino que su fuerte eran los si- 
muladores. Pero luego del exitoso 
Rex Nebular, lanzado al mercado a 
fines de 1992, y el cual tuvo gran 


RETURN OF THE PHANTOM 


aceptación gracias a sus gráficos 
detallados, ha decidido volver a in- 
cursionar en el mercado de las 
aventuras, objetivo que cumplió con 
este maravilloso juego llamado Re- 
turn of the Phantom (El Regreso de 
Fantasma) y con calidad similar a 
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su juego anterior. 

Historias como éstas son las que 
enaltecen a las aventuras y juegos 
de computadoras. Además nos ayu- 
dan a erradicar definitivamente del 
vocabulario de la gente la palabra 
“jueguitos”. 
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CONTRAPTION 2ZACK 
de Mindscape 


En este excelente juego de ingenio, 
debemos cumplir el papel de un nue- 
vo empleado en la planta número 
cuatro de la compañía Gadgetco, Inc. 
Nuestro puesto es el de un Técnico 
Electro-mecánico que debe hacer to- 
do lo posible y lo imposible, expri- 
miendo al máximo nuestra inteligen- 
cia para mantener siempre en funcio- 
namiento dicha planta, la cual cuenta 
con las maquinarias tecnológicas más 
sofisticadas del mundo, según los di- 
chos de nuestro jefe. Lo primero que 
debemos hacer una vez dentro de la 
planta es aprender el manejo de todas 
las máquinas y por supuesto su im- 
portancia para mantener todos los 
instrumentos funcionando a la per- 
fección, supervisar el transporte y los 
accesos. También debemos reparar o 
reemplazar los componentes y tran- 
sistores que funcionen mal. Debere- 
mos arrancar nuevamente todos los 
mecanismos de tiempo de la planta y 
la tarea más importante será la de 
mantener funcionando la máquina 
maestra hasta el final del día. La 
planta está basada en seis sistemas 
primarios de operación, los cuales 
deben ser manejados correctamente 
para utilizar eficientemente la energía 
generada por las máquinas primarias 
de dicho piso. Las especificaciones 
para mantener la planta en funciona- 
miento se encuentran en el manual de 
uso que acompaña al programa. 

También debemos recuperar 
nuestras herramientas que se en- 
cuentran esparcidas por toda la fá- 
brica, teniendo mucho cuidado de 
no equivocarnos cuando cerremos o 
abramos alguna compuerta. 


STAR CONTROL |! 
de Accolade 


Nuestro papel en esta aventura es- 
pacial será abordar una nave interga- 
láctica y convertirnos en un héroe es- 
pacial, luego de pasar por una gran 
cantidad de odiseas en cada una de 
los plantas que nos toca visitar. 


En nuestro viaje por las estrellas, 
debemos tomar decisiones muy im- 
portantes y nuestras acciones serán 
trascendentales para el futuro de 18 
especies inteligentes que habitan en 
los distintos planetas de las más im- 
portantes estrellas de la galaxia, in- 
cluidos los habitantes de la Tierra. 
Este juego es sólo una de la serie de 
Star Control, los cuales están basados 
en tácticas y estrategias de las bata- 
llas en el espacio. Si usted nunca an- 
tes jugó con este tipo de simulador 
de combate espacial, será mejor que 
practique antes de enfrentarse cara a 
cara con los enemigos. Los diabóli- 
cos extraterrestres con los cuales de- 
berá luchar son adeptos devotos del 
arte de la guerra. La historia está ba- 
sada en los detalles críticos de una 
batalla en la cual la Tierra se encuen- 
tra envuelta por pertenecer a la 
Alianza de las estrellas libres, quien 
se enfrenta al villano Ur-Quan Hie- 
rarchy. Con Star Control Il, usted se 
encontrará envuelto en los más oscu- 
ros misterios, la intriga y la acción. 


SYNDICATE 


de Bullfrog 
Productions Ltd. 


En el futuro dos sindicatos gobier- 
nan el mundo y nuestra misión es for- 
mar un grupo de mercenarios arma- 
dos y provistos de la última tecnolo- 
gía en armamentos para desbaratar al 
otro sindicato, luchando hasta las últi- 
mas consecuencias. 

Para poder jugarlo, se exigen cier- 
tas condiciones mínimas de hardwa- 
re, como por ejemplo 80386, 4 MB 
de RAM y SVGA. 

Con excelentes gráficos de ciu- 
dades del futuro, debemos distri- 
buir a nuestro ejército por toda la 
ciudad para poder cumplir cada 
una de las misiones que nos fueron 
encomendadas. 

Este es un claro ejemplo para ha- 
cer cambiar de idea a todos aquellos 
que dicen que los juegos de estrate- 
gia son aburridos. 

El sonido es muy bueno y acom- 
paña muy bien con la música y los 
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STAR CONTROL !l 


SYNDICATE 


efectos de las distintas situaciones 
de las aventuras que viviremos en 
cada una de las misiones. Realmen- 


ervience shall be 


te es un excelente juego y sin duda 
nos llamará la atención luego que 
culminemos la primera misión. 
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STREET FIGHTER | 


de Capcom 


SELECT 


or medio de Nintendo nos 

llega el espectacular Street 
Fighter II, el que seguramen- 

te habrán visto en cualquier local de 
Video Juegos. El programa está 
perfectamente “calcado” de 


E las máquinas. La presentación 


es exactamente igual y también 

la elección de nuestro luchador, 
mediante unos cuadraditos con la 
cara de los 8 combatientes dispo- 
nibles; luego veremos cómo por me- 


PLAYERI(S ) 


dio de un mapamundi el luchador se 
dirige hacia el país en donde reside 
el rival. También podremos ver du- 
rante la presentación, si no pulsamos 
ninguna tecla, las fichas personales 
de cada uno, con su nombre, peso, 
habilidades, etc. 

Las peleas se desarrollan en luga- 
res de acuerdo con la nacionalidad 
del rival. Pelearemos en la India, en 
China, en Rusia, etc. Los escenarios 
se adaptan con mucha perfección al 


juego, y observaremos en el fondo al 


público que disfrutará de las peleas. 
Antes de comenzar la lucha po- 
dremos elegir el número de rounds 
que queremos jugar, como así tam- 
bién la duración de cada uno. Pero 
lo más importante es la posibilidad 
de aumentar o disminuir las habili- 
dades ofensivas y defensivas del lu- 
chador que manejamos, como así las 
de nuestro rival. Estas opciones las 
agregaron especialmente para esta 
conversión, las cuales hacen que el 
juego resulte más entretenido. 
Con el teclado controlamos al 
personaje usando nada menos que 
diez teclas. Cuatro corresponden a 
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las direcciones: saltar, agacharse e ir 
a la izquierda o la derecha. Luego 
hay tres teclas para golpes de puño y 
las otras tres para golpes con los pies. 
La cantidad de golpes es muy varia- 
da, ya que se pueden hacer combina- 
ciones de salto con patada, salto con 
golpe, etc. Y como si esto fuera po- 
co, cada personaje tiene sus propios 
golpes, por lo que hay más de cin- 
cuenta golpes distintos distribuidos 
en los ocho luchadores. Incluso cada 
personaje tiene un poder especial: 
uno podrá lanzar descargas eléctri- 
cas, otro lanzará fuego por la boca, 
otro puede hacer una patada giratoria 
en el aire por unos segundos, etc. 
Realmente es muy cómodo manejar 
a los personajes con las teclas. Los 
gráficos son grandes y muy buenos. 
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Los gestos de los personajes se pue- 
den observar muy claramente como 
así los golpes que lanza cada luchador. 

Los movimientos, aunque no son 
rápidos, son bastante buenos y contri- 
buyen a aumentar la jugabilidad. El 
sonido común está muy bien logrado, 
pudiéndose oír con gran fervor los 
golpes que se dan los luchadores. 
Con una tarjeta de sonido, escuchare- 
mos espectaculares bandas sonoras 
como así también los gritos de los lu- 
chadores y, junto con el sonido de los 
golpes, tendremos la sensación de es- 
tar peleando en la realidad. 

Uno de los puntos fuertes del jue- 
go es que cuando ya hayamos domi- 
nado a un luchador y nos cansemos 
de él, podremos seleccionar a otro, y 
debido a que todos tienen distintas 
características y golpes, deberemos 
aprender a dominarlo. Esto nos ase- 
gura varios días, semanas y hasta 
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meses de entretenimiento. 

En este juego no podía faltar la 
opción de dos jugadores: podemos 
pelear contra un amigo, cada uno eli- 
giendo su propio luchador. 

Luego de instalar el juego, debere- 
mos ejecutar el archivo SF2SETU- 
P.EXE, en donde seleccionaremos 
las teclas para manejar a los lucha- 
dores y también el sonido que usare- 
mos. Luego salvamos la configura- 
ción y salimos. Para cargar el juego, 
tipeamos SF2. 

En síntesis, este Street Fighter Il 

es uno de los mejores juegos de 


M, lucha con el que podremos jugar 
¿3 en nuestra PC. 
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COOL CROOK TWINS 


de Arcade Masters 


Apo 


BOCA, Dd A Ms A EE ea. 
y as do. 


ool Crook Twins es un juego 
bastante sencillo, en el cual 
nosotros manejamos a uno de 
los mellizos Crook, y nuestro objeti- 
vo será el de ir cambiando de color 
cada uno de los tres casilleros que 
poseen algunos objetos en la pantalla. 
El juego se desarrolla en un 
perímetro denominado 
“Mundo”, y a su vez cada 
uno de estos mundos posee 
niveles que van incrementando 
la dificultad a medida que se 
avanza en el juego. Posee dos ni- 
veles: Easy (fácil) y Hard (difícil). 


Los Crooks son unos extraños per- 
sonajes que se movilizan a través de 
estos mundos agarrándose de los pi- 
sos, paredes y techos, sin caerse, y 
además pueden saltar (utilizando pa- 
ra ello la tecla de espacio o el botón 
del joystick). 

Durante el desarrollo del juego 
aparecerán dispersos por los mun- 
dos, diversos elementos que nos fa- 
cilitarán o dificultarán los movi- 
mientos, por ejemplo, algunos sig- 
nos de pregunta que, al ser atravesa- 
dos, modifican la dirección en la que 
se mueve nuestro Crook. 

Otra dificultad será que dispone- 
mos de un tiempo límite para termi- 
nar cada nivel. De todos modos, 
cuando falten treinta segundos para 
que se acabe el tiempo aparecerá en 
escena un patito muy parecido a 
Lucas que nos avisará antes que es- 
to suceda. 

Además, irán apareciendo diver- 
sos tipos de enemigos que, como no 
podía ser de otra manera, intentarán 
evitar que alcancemos nuestro obje- 
tivo. Esto se puede conseguir de 
dos maneras: deteniendo la loca ca- 
rrera de los Crooks con sólo tocar- 
los, o bien revirtiendo el color de 
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los casilleros que con tanto esfuerzo 
vamos consiguiendo cambiar. Sin 
embargo, los Crooks tienen varias 
formas de defenderse de ellos, una 
de las formas es golpeándolos sal- 
tando en el momento justo cuando 
ellos se cruzan delante nuestro. 
Cuando esto ocurra el enemigo de- 
saparecerá por unos momentos (pa- 
ra luego reaparecer por la parte infe- 
rior de la pantalla). Pero chocar a 
los enemigos tiene una ventaja más: 
al desaparecer uno de ellos aparece- 
rá automáticamente dentro del mun- 
do en el que nos movemos, un “glo- 
bo”, el cual tiene dibujada una letra 
en su interior. Nuevamente, si salta- 
mos en el momento correcto podre- 
mos tomar estos globos. Dependien- 
do de la letra que tengan dibujada 
será lo que conseguiremos. Aquí les 
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damos una lista de las opciones: 

B (Bonus): este globo nos incre- 
mentará el puntaje. 

N (Neutralize): neutraliza tempo- 
rariamente las posibles dificultades 
del juego (ej.: signos de pregunta). 


pS 


W (World): si el globo posee esta 
letra iremos automáticamente al 
mundo siguiente. 

S (Speed): disminuye la velocidad 
a la que se mueven los enemigos, fa- 
cilitándonos el trabajo. 

F (Freeze): esta letra hará que los 
enemigos se queden detenidos por 
unos momentos. Pero atención: si los 
tocamos igualmente perderemos una 
vida. 

L (Life): esta letra es la más im- 
portante, puesto que nos otorgará 
una vida extra. Sin embargo, para 
obtenerla deberemos eliminar más 
de un enemigo de un solo salto. 


ALGUNOS TRUQUITOS 

- Tómense un tiempo para entender 
la forma en la que se mueven los 
Crooks, puesto que cuando están ca- 
beza abajo los controles se invierten. 
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- Una vez que un globo aparece 
flotando en el recinto, podremos mo- 
dificar su letra (si la que tiene no nos 
interesa), volviendo a chocar a un 
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enemigo. Esto es recomendable 
cuando la cosa se complica para, por 
ejemplo, cambiar de nivel rápida- 
mente. 

- Es recomendable en las primeras 
pantallas tratar de obtener la mayor 
cantidad de vidas por medio de los 
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NECESARIAS. 


ENVIOS AL INTERIOR 


CON LAS CLAVES ol Vivi: 
Sres. Todo PC 


Junin 353 - 1026 Buenos Aires 
| | 


globos, tratando de sorprender 
a nuestros atacantes. 

Los gráficos son simples pero bien 
logrados, y la acción es constante. 
¡Que se diviertan! 
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Tel.: 953-3742 8 951-1997 - Fax: 953-9671 
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o hace falta usar 

la imaginación 

para sentirse 
Sherlock Holmes descu- 
briendo los casos más in- 
trigantes, o hacer un lar- 
go viaje para participar 
de un safari por tierras le- 
janas; la multimedia per- 
mite que una computado- 
ra pueda reproducir soni- 
dos e imágenes tan reales 
que no hace falta que nos 
movamos del asiento pa- 
ra experimentar nuevas 
sensaciones. 

Por consiguiente, algu- 
nas empresas comenzaron a elabo- 
rar accesorios que transformaron a 
una simple PC en un sistema MPC 
(Multimedia PC). 

Este sistema está constituido por 
cinco elementos básicos: una PC, 
CD-ROM, una plaqueta de sonido, 
Microsoft Windows (con Multime- 
dia Extensions), y algún dispositivo 
que permita la reproducción del so- 
nido (auriculares, parlantes, etc.). 
Un buen sistema MPC aprovecha 
toda esta tecnología como herra- 
mientas interactivas para los nego- 
cios, la educación y sobre todo el 
entretenimiento. 

Creative Labs Inc., empresa pio- 


ARD 


Sound Bl 
Multimedia Upgrade Kit 


nera en incorporar sonido a la PC, 
ofrece un Kit en el que además de 
brindar los elementos necesarios pa- 
ra un sistema MPC, presenta 6 títu- 
los en CD-ROM. 

El software más importante que 
ofrece el Sound Blaster Multimedia 
Upgrade Kit es el Windows 3.1, ya 
que incorpora todas las capacidades 
de la multimedia en un solo am- 
biente. En el mismo disco existen 
varios subdirectorios donde pode- 
mos encontrar distintas obras musi- 
cales, las que podremos reproducir 
muy fácilmente. 

Microsoft Works versión multi- 
media es otro de los títulos en CD 


aster, 


que nos ofrece este Kit. 
Mediante este producto 
podemos utilizar todo el 
potencial que nos presenta 
Windows a través de una 
planilla de cálculo, una 
base de datos y un proce- 
sador de texto. Esta ver- 
sión de Works nos permite 
aprender mediante un tu- 
torial realizado en su tota- 
lidad con multimedia. A 
su vez, un tercer compact 
que contiene tres aplica- 
ciones multimediales 
(Tempra, Macromedia 
Action! y Authorware 
Star) nos permite generar programas 
utilizando audio y animaciones. 

Los otros tres títulos de CD-ROM 
lo constituyen una enciclopedia in- 
teractiva, un disco con efectos sono- 
ros, y el juego Sherlock Holmes 
Consulting Detective en el cual en- 
carnamos al famoso detective y los 
casos son representados por actores 
reales. 

Así, el Sound Blaster Multimedia 
Upgrade Kit se presenta como un 
gran eslabón en la vertiginosa evo- 
lución del mundo de las computa- 
doras. 
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es presentamos un gran pro- 
grama de simulación sólo pa- 
ra aficionados: “TRACON 
IP”, Como las siglas de su nombre 
lo indican, se trata de simular a un 
“controlador de tráfico aéreo” o sea 


que, desde la torre, y con nuestros 


ojos bien abiertos sobre el radar, 


File RadarScope Detail Simulation 


Arp/Dep: <Cancel> 
Av»/Dep: <Cancel> 


deberemos tratar de llevar a destino 
a diez o más aviones que atraviesan 
nuestra zona de control. 

Apenas comenzamos, podemos 
elegir (sobre la pantalla), en el me- 
nú principal, si queremos comenzar 
nuestra carrera o continuar alguna 
partida ya grabada y qué cantidad 
de aviones queremos controlar o, 
eligiendo la opción “Setup”, podre- 


mos decidir agregar otras dificulta- 


de Wesson International 


des, como ser lluvias, problemas en 
el equipamiento de los aviones, 
emergencias, dirección y fuerza del 
viento, hasta pudiendo llegar al ni- 
vel “pesadilla”. 

En sí mismo, el juego se desarro- 
lla sobre la tarea de llevar a salvo a 


los aviones hasta su destino. 


F1=Help 


Pending 
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Primero debemos tomar contacto 
con ellos. Una vez realizado esto, 
podemos guiarlos, teniendo la op- 
ción de hacerlos girar, variar su alti- 
tud, etc. Para esto recomendamos 
hacer uso de un mouse, ya que clic- 
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los podremos controlar y debere- 
mos desconectarnos de ellos una 
vez que los dejemos sobre el aero- 
puerto que tienen como destino. 
Como si esto fuera poco, en la 
versión completa de este genial pro- 


keando sobre el avión que queremos XT, 00206 ApLe grama se incluyen archivos de voz 
dirigir aparecerá un menú con opcio- pde para que escuchemos hablar tanto a 
nes varias, y para elegirlas usamos los pilotos como a los operadores. 
unos íconos muy fáciles de manejar. Para terminar con esta nota debe- 
También contamos con otras op- LS mos describir un detalle muy im- 
ciones que nos ayudan a manejar el Al y portante: con TRACON II podemos 
juego, como la opción de que apa- HERCULES, CGA, TECLADO guiar aviones por módem mientras 
rezcan todos los nombres de los ae- EGA, VGA O MOUSE cada uno de éstos juegan con el fa- 
ropuertos en pantalla, o que se nos MCGA moso Flight Simulator. 
muestre el trayecto que debe seguir Los gráficos son bastante realistas 
cada avión. o) OE (como en una verdadera torre de 
Para ayudarnos, tenemos a la de- e control) y van desde placas Hercu- 
recha de la pantalla una lista de LS les hasta VGA. 
aviones, los cuales pueden estar ac- PRESCINDIBLE 640 KB 
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Dpto. de Publicidad 


/ Jerusalem 
Analizamos uno,de los virus 
más famosos, que fue de 
los primeros eh ser conocidos 
mundialmente. 

/ La fábrica de 

virus de Bulgaria 

Un experto búlgaro intenta 
explicarnes, por qué su país es 
el de mayor producción de virus 
por programador. 

Y Delito sin computadora 
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n esta época de programas 

con gráficos y sonidos digita- 

lizados, con cantidades de dis- 
cos que son cada vez mayores (co- 
mo los precios), manuales de 5 
hojas, y que si uno no tiene por lo 
menos una 386 con SuperVGA y 
disco rígido de 120 MB no juega, 
vale la pena repasar las listas de jue- 
gos de las casas de computación pa- 
ra ver que no porque un programa 
haya salido hace uno o dos años de- 
be ser malo. 

En la noche del 3 de septiembre 
de 1939, el mismo día en que Gran 
Bretaña le declaró la guerra a Ale- 
mania y sólo dos días después que 
los alemanes invadieran Polonia un 
submarino del Eje atacó y hundió al 
transatlántico inglés Athenia. 

La guerra en el Atlántico había 
comenzado, y a lo largo de seis 
años sus agitadas aguas serían el 
escenario de algunas de las más 
importantes batallas de todos los 
tiempos. 

En esta ocasión hablamos del 
WOLFPACK, que es nada más y 
nada menos que un simulador de 
submarinos de los buenos y que, si 
sirve de precedente, pertenece a la 
empresa Bróderbund, la creadora 
del genial PRINCE OF PERSIA. 
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El juego se desa- 
rrolla en la Segunda 
Guerra Mundial pu- 
diéndose tomar par- 
te del bando aliado 
o bien del Wolf- 
pack, es decir de 
los submarinos ale- 
manes. Se juega ya 
sea con una de las 
misiones que vie- 
nen con los discos 


originales o crean- 
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do una con el editor de escenarios. 


Capitaneando al Wolfpack el ob- 


jetivo es el de derrotar a los Alia- 


dos, infligiendo el mayor daño posi- 
ble y evitando el propio. En cambio, 
estando a cargo de la flota aliada se 


deben rechazar los ataques enemi- 


gos y proteger a los barcos mercan- 
tes, la mejor manera de hacer esto 
es hundir la mayor cantidad de sub- 
marinos a nuestro alcance, preferi- 
blemente los que nos representen 
una amenaza inmediata. 

El planteo del programa es total- 
mente real; por ejemplo, el radar, 
creado en 1942, se encuentra dispo- 
nible en las misiones a partir de ese 
año y no antes. 

Además, cuanto más actual es la 
época en que transcurre la acción, 
mayores son la precisión y presta- 
ciones de los equipos. Otro punto 
importante para tener en cuenta en 
este caso es que desde 1939 hasta 
mediados de 1942 los alemanes do- 
minaban las aguas, pero de ahí en 
adelante gracias a los adelantos de 


la tecnología de los aliados en rada- 


res y sonares se revirtió su suerte. 
Todo esto se encuentra reflejado en 
la simulación. 

Una de las características más in- 
teresantes es la posibilidad de con- 
trolar cualquier nave del bando en 
el que se juega. 

El jugador puede también, si así 
lo desea, poner en piloto automáti- 
co las naves que temporalmente no 
usa y así planear estrategias con va- 
rios barcos. El programa posee ade- 
más la opción de jugar contra la 
máquina o de dos jugadores con- 
frontados. 

Este juego posee una calidad ex- 
celente, con unos gráficos más que 
aceptables, aunque su punto fuerte 


reside en su gran adicción. 
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de Broderbund 


sta compañía se caracteriza por 

sus excelentes programas de 

juegos, tales como PRINCE 
OF PERSIA 1 y II, STUNTS, WING 
OF FURY, etc. En este caso, nos 
acerca un producto divertido y didác- 
tico para todas las edades, continua- 
ción del primer CARMEN SANDIE- 
GO. En ambos casos personificamos 
a un detective de una agencia privada 
que comienza siendo cadete y va as- 
cendiendo a medida que resuelve di- 
versos casos hasta figurar en la gale- 
ría de los famosos. Al comienzo del 
juego ingresamos en la Agencia AC- 
ME de detectives, en donde nos en- 
contramos frente a un ascensor. Una 
vez que entramos en él debemos diri- 


GENIO 


[A CARMEN 
EL TIEMPO” 


luego debemos dirigirnos al piso que 
se nos asigne, para poder comenzar 
el juego). Una vez cumplida esta for- 


girnos a la oficina de personal para 
que nos confeccionen un legajo y fi- 
guremos en los archivos de la agen- 
cia (esto cuando es la primera vez, 
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malidad nos entregan un aparato de- 
nominado Chronoskimmer, que nos 
permitirá viajar en el tiempo y en el 
espacio. Nuestra misión será desbara- 


SANDIE 


JO? 


¡Detectado un 
de U.LL.L.A. 


tar a la banda de malhechores co- 
mandada por Carmen Sandiego. Lle- 
varemos un fichero con los nombres 
de todos los integrantes, sexo, color 
de cabello, de ojos y señas particula- 
res, que incluyen sus artistas, escrito- 
es y plásticos preferidos. También 
lle varemos una computadora perso- 
nal con una base de datos con todos 
estos personajes, que nos permitirá, 
una vez que sepamos por boca de 
ocasionales testigos algunas de sus 
señas particulares, poder identificar 
al responsable y pedir la orden de 
arresto (en esta segunda versión en 
lugar de policías habrá un robot en- 
cargado de efectuar dichos arrestos). 
Nuestro jefe nos asignará cada ca- 
so y nos dirá como primer pista si 
se trata de un individuo de sexo 
masculino o femenino. Luego acti- 
varemos las coordenadas espaciales 
y temporales de nuestra máquina y 
comenzaremos la investigación. 
Para resolver nuestro caso dis- 
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pondremos de una cantidad limitada 
de tiempo, que no debemos malgas- 
tar visitando lugares que no corres- 
ponden, ya que al finalizar el plazo 
el caso estará perdido y los crimina- 
les libres para realizar sus fechorías. 

Siempre podemos ver si vamos 
por el buen camino en la investiga- 
ción; porque en cada lugar que va- 
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CARMEN SANDIEGO 


yamos detectaremos a un secuaz de 
los malhechores, que se deslizará 
frente a nosotros. Ahora bien, la 
gracia del juego la constituye el he- 
cho de saber a qué lugar y en qué 
época debemos dirigirnos; para esto 
los informantes nos darán datos 
muy escuetos que debemos inter- 
pretar correctamente. 

Por ejemplo, si nos dicen que el 


er 
e Ojos: 


malhechor manifestó su intención de 
conocer la historia de los Toltecas de- 
bemos dirigirnos al México de la épo- 


ca precolombina. Para elegir el lugar 
y el tiempo hacia el cual nos dirigire- 
mos nos encontramos con un menú 
de opciones, en el cual en muchos ca- 
sos aparecerá el mismo país pero en 
distintas épocas y deberemos selec- 
cionar la correcta. 

El juego viene con un atlas históri- 
co de mucha utilidad para resolver 
los casos y de paso estudiar historia y 
geografía, de lo contrario, nuestros 
hijos deberán poner a prueba nuestra 
cultura general o buscar en un libro 
adecuado los lugares a los que irán, 
ya que en muchos casos no son tan 
obvios como el mencionado anterior- 
mente. Al mismo tiempo que segui- 
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mos la pista del malhechor debemos 
tomar nota de las señas del mismo 
que nos proporcionarán los infor- 
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mantes y procesarlas para obtener la 
orden de arresto. En algunos casos 
nos pueden decir que éste gustaba de 
un cuadro con girasoles, con lo cual 
debemos elegir en pintores favoritos 
del sospechoso a Van Gogh. Si no 
obtenemos la orden de arresto a tiem- 
po, o bien si intentamos detener a una 
persona que no corresponda habre- 
mos perdido el caso. 

Una vez individualizado el malhe- 
chor y ubicado su paradero el robot 
se encargará de su captura y recibire- 
mos una nota de nuestro jefe en don- 
de nos felicita y nos pregunta si que- 
remos resolver otro caso. 

En la medida que los vayamos re- 
solviendo lograremos ascensos, has- 
ta que finalmente detengamos a 
Carmen Sandiego y pasemos a la 
galería de los famosos. 

Cuando así lo querramos pode- 
mos volver al edificio de ACME, en 
donde tendremos asignada una ofi- 
cina y podemos ir al salón de des- 
canso de los detectives a disfrutar 
de un buen café (siempre y cuando 
funcione la máquina). 
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La computadora se encargará de 
mantener actualizado nuestro lega- 
jo, y una vez que salimos del juego 
quedarán grabados los casos que re- 
solvimos y la graduación que osten- 
tamos en cada momento. 

Podemos decir que como método 
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THE SECRET ISLAND OF DK, QUANDAR! 


de Mecc 


ada puede parecer más ino- 
cente e inofensivo que un 
parque de diversiones. Sin 
embargo, pueden ocurrir sorpresas 
muy desagradables al visitar uno de 
estos sitios, por lo menos en el reino 
de los juegos de PC. 

En este caso nos encontraremos al 
inicio del juego visitando un enor- 
me parque de diversiones, y sere- 
mos atraídos hasta uno de los típi- 
cos puestos que ofrecen premios en 
base a nuestra habilidad para arrojar 
objetos, siempre presentes en todo 
parque o kermesse de pueblo. 

En este caso el puesto está atendi- 
do por un misterioso señor de barba 
blanca y galera quien nos ofrece un 
muñeco que dice ser muy especial a 
cambio de probar nuestra puntería 
contra unos blancos móviles. 

El dueño del puesto nos dice que 
no tengamos miedo y que probemos 
suerte, lo cual finalmente haremos. 
Como aparenta ser muy generoso, 
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THE SECRET ISLAND 


nos da más de una oportunidad para 
voltear objetos y, aunque nuestra 
puntería no sea muy buena, nos pre- 
mia de todas maneras con uno de 
los tres muñecos que hay en exhibi- 
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ción, luego de darnos ciertas carac- 
terísticas de cada uno. 

Cuando finalmente elegimos uno, 
ocurre lo inesperado. Aparecemos 
en una isla en medio del mar bajo la 
apariencia del muñeco que hemos 
ganado. En efecto, el amable vieje- 
cito era el Dr. Quandary que quitó 
nuestra mente del cuerpo para darle 
vida al muñeco. Cuando aparece- 
mos en la playa, encontraremos un 
mensaje del doctor, quien nos dice 
que si no somos capaces de sortear 
todos sus acertijos, jamás volvere- 
mos a ocupar nuestro cuerpo y vivi- 
remos para siempre en su isla secre- 
ta. 


Luego de estas escenas iniciales, 
comienza este entretenido juego, el 
que podremos incluir dentro de la 
aventura mezclada con ingenio y al- 
go de arcade. 

En efecto, para poder salir de la 
misteriosa isla debemos juntar va- 
rios ingredientes para fabricar un 
hechizo que nos permita volver a 
nuestra forma original. Para poder 
lograr nuestro objetivo, deberemos 
pasar una serie de obstáculos plan- 
teados como acertijos que inexora- 
blemente tendremos que sortear. 
Estos acertijos son muy variados e 
incluyen deducciones lógicas, reten- 
ción visual, escape de laberintos, 
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construcción de rompecabezas y to- 
da una serie de situaciones muy en- 
tretenidas y que aseguran divertidos 
momentos frente a la PC. 

Como en todos los juegos de aven- 
turas, tendremos un inventario de ob- 
jetos que tomaremos o iremos ganan- 
do luego de resolver las pruebas a 
que somos sometidos constantemen- 
te. El juego posee distintos grados de 
dificultad, y esto está dado por el 
muñeco que elijamos al comienzo, lo 
cual nos es advertido por el Dr. 
Quandary cuando nos dice que el 
muñeco del medio es el que mayores 
problemas puede traernos. 

El manejo del personaje se realiza 
a través del mouse de forma muy 
sencilla o por medio del teclado. De- 
cimos sencilla porque no existen Íco- 
nos o menúes de comandos (ver, to- 
car, hablar, etc.) sino que simplemen- 
te al apuntar con el mouse a un obje- 
to se ejerce la acción que correspon- 
da sobre el mismo automáticamente. 

Los gráficos son de muy buena ca- 
lidad, incluyendo fotos digitalizadas 
que lo hacen muy atractivo. Por otro 
lado, los personajes son muy simpá- 
ticos y poseen buenas animaciones. 

Este juego también tiene la par- 
ticularidad de satisfacer tanto a los 
aficionados de juegos de aventuras 
como a los de ingenio, habiéndose 
logrado una fusión muy interesan- 


E E 


AD LIB, SOUND 
0 per BLASTER 
640 KB 
de 
IMPRESCINDIBLE 


A ES 
us AA 

UA 7 0 Y A 
a > 


EA O 


I'm your host, | 


Louie “Saxmo" 


te y divertida. Tenemos también la 
posibilidad de grabar y recuperar jue- 
gos y podemos intentar cada acertijo 
o prueba todas las veces que sean ne- 
cesarias hasta lograr sortearlo. Una 
vez que estemos en uno de estos 
acertijos podremos consultar, en una 
de las opciones del menú desplega- 
ble, cuál es el objetivo del mismo, e 
inclusive podremos abandonarlo 
cuando lo deseemos. 

También podremos consultar un 
mapa en el cual están indicados los 
lugares visitados y aquellos donde 
logramos resolver la prueba corres- 
pondiente. Podremos tener acceso al 
inventario cuando querramos, tenien- 
do imágenes del mismo y una des- 
cripción de cada objeto. 

Les sugerimos comenzar el juego 
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eligiendo el muñeco de la izquierda, 
ya que resulta un poco más fácil re- 
solver los acertijos utilizando éste. 

Este programa soporta plaquetas 
de sonido, las que detecta automáti- 
camente, y requiere disco rígido y 
VGA. Al respecto, los usuarios de 
VGA monocromo pueden llegar a te- 
ner un mensaje de error al querer co- 
rrer el juego. En esos casos se debe 
tipear QISLAND VGA y podrán co- 
rrerlo sin inconvenientes. 

El juego requiere disco rígido ine- 
xorablemente y ocupa 3 MB aproxi- 
madamente, y viene en dos diskettes 
de alta densidad para instalar. Acon- 
sejable para divertirse y probar la ha- 
bilidad, para todas las edades. 


MARCELO JUAN DAMONTE 


PC JUEGOS 2 TA 


Dice la leyenda que, cuan- 
do Kon Tiki Viracocha creó 
nuestra civilización, Inti, 
nuestro sol, ya sabía que no 
* brillaría por mucho tiempo so- 
bre el “Tawantinsuyu”, las cuatro partes del 
Imperio. Recibí los presagios funestos co- 
mo un Tumi en pleno corazón: catástrofes, 
terremotos y, para colmo, la llegada 
a nuestra tierra de esos barbu- 
dos salvajes. 
Dejémosles engañarse con 
ese oro que tanto los des- 
lumbró. Tendrán que buscar 
el tesoro de los Incas duran- 
te mucho tiempo. 
El verdadero tesoro de los Incas (to- 
do nuestro saber) lo he puesto a 
buen seguro. Sé, como Viracocha, que 
un día llegará El Dorado. Ese sencillo 
ser humano recobrará los poderes y 
será el Inca nuevo. Entonces, una edad nue- 
va empezará para el hombre. 
Ahora puedo despojarme de ese envoltorio 
desgastado de carne, convertirme en Apu y 
esperar a que se cumpla la profecía: 
“Un hombre llegará en un disco iridiscente 
cuyos resplandores volverán a encender a In- 
ti, nuestro Sol adormecido”. 


¡ME cando. Pero hablo demasiado ¿no? El 


Estará ahí para guiarte, a tí, el elegido de Inti... 
“Ah, por fin se despierta. Vamos joven, ya 
dormiste bastante”. 
Me llamo HUAYNA CAPAC, Apu Huayna Cá- 
pac. Y tú, El Dorado, ¿de veras eres el elec- 
to que llevó casi cinco siglos esperando, ese 
del cual habla la profecía? 
Antes de que emprendas tu búsqueda, tengo 
que advertirte que, en alguna parte 
del espacio-tiempo, un otro Tú 
apareció al mismo tiempo y 
busca la misma cosa que tú. 
Que Viracocha, alabado sea 
í_ su nombre, haga que lo que 
puse a salvo no caiga en sus 
y manos. Ten mucho cuidado: 
/ sus poderes son inmensos. 
Sabe que existes y ya te está bus- 


corazón del joven guerrero late al rit- 
mo de los tambores pero hace oídos 
sordos a las palabras del sabio. Eres impa- 
ciente, joven. 

Bueno, tendrás acción. Ahora 
estamos cerca del planeta en 
donde protegí el poder que nos 
devolverá el control del tiem- 
po, la primera gema del Tumi. 
Ve y muéstrame tu valor. 
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ntes de que 
los conquis- 
tadores espa- 
ñoles llega- 
ran a Améri- 
ca, ésta se 
encontraba habitada por grandes 
civilizaciones indígenas, las cua- 
les durante siglos habían evolu- 
cionado notablemente en lo que 
respeta a astronomía, matemáti- 


antigua América, existe una que 
llamó la atención de los españo- 
les, no sólo por sus conocimientos 
en las distintas ciencias, sus salva- 
jes rituales religiosos o por su 
desconocimiento total de la rueda, 
sino por la leyenda de sus oríge- 
nes. Este pueblo era el Inca. Su te- 
rritorio se extendía desde el norte 
de Chile y Argentina, pasando por 
Bolivia, Ecuador, hasta llegar a 


Su mensajero le revela quién es y qué se espera de él. 


cas, medicina, arquitectura, polí- 
tica, etc. Luego de la llegada de 
los conquistadores, entre cuyos 
hombres no se encontraba lo me- 
jor de Europa, comenzaron a 
diezmarse estas grandes culturas 
y poco a poco quedaron práctica- 
mente aniquiladas, ya sea por los 
colonos o bien por las enferme- 
dades que éstos traían del viejo 
continente, y ante las cuales los 
naturales de América no poseían 
anticuerpos para defenderse (en 
América no existían aún). 

Entre todas las culturas de la 


/ Perú. 
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primera 
mitad del 
siglo 
XY E 
Francisco Pizarro comenzó su 
conquista del Perú y para esto só- 


lo utilizó un ejército que contaba 


con menos de 200 hombres y 
unos cuantos mosquetes. 

Con la consigna de evangeli- 
zar a los salvajes, utilizaron la 
violencia y eliminaron a las tri- 
bus. De este modo, devastaron 
regiones enteras, y encubrieron 
así su verdadero propósito: la 
apropiación de las riquezas de los 


El mensajero es el encargado de relatar la leyenda al enviado. 
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pueblos sometidos. 

Los orígenes de la Civiliza- 
ción Inca se basan en una leyenda 
que pasaba de generación en ge- 
neración. Según cuenta esta le- 
yenda, el Sol y la Luna estaban 
enamorados, pero como vivían en 
lugares opuestos en el cielo, no 
podían verse. Sin embargo un día 
se juntaron y de esta unión nacie- 
ron Manco Cápac y Mama Ocllo, 
quienes llegaron desde las aguas 
del lago Titicaca hasta la tierra, y 
siguiendo el consejo de su padre, 
el Sol, fundaron la ciudad de 
Cuzco. Después de hacer esto, In- 
ti (El Sol) les ordenó que regresa- 
ran al cielo una vez que Manco 
Cápac les hubiera enseñado a los 
hombres a luchar y a sobrevivir y 
que Mama Ocllo les enseñara a 
las mujeres las distintas artes ne- 
cesarias para el diario sustento de 


los españoles, pero no pudo ven- 
cerlos. 

Huayna Cápac, padre de Ata- 
hualpa, sabía que iba a morir, 
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El Sol ilumina la superficie de la tierra de los incas. 


la familia, así como también a 
realizar sus vestimentas. 
Atahualpa, descendiente de 
los fundadores del imperio Inca, 
fue quien primero se enfrentó a * 


pero estaba tranquilo porque 
también sabía que el poderío in- 
ca no caería en las manos de los 
conquistadores, ya que él lo 
ocultó en un lugar seguro entre 


el espacio y el tiempo. Su Ca- 
mac o espíritu esperaría a que se 
cumpla la profecía. 

Luego de quinientos años lle- 


gará El Dorado y buscará el tesoro 
hasta encontrarlo, y de él hará el 
nuevo Imperio Inca. 

Ese será el momento en que 
Inti, El Sol, volverá a resplandecer 
sobre el imperio que renace. 

Es en este momento en que in- 
tervenimos en este excelente jue- 
go de Coktel Vision, en donde de- 
beremos despertar al Dorado y re- 
correr el espacio-tiempo. Pero no 
nos preocupemos, ya que no esta- 
remos solos: el espíritu de Huayna 
Cápac estará junto a nosotros para 


gran Imperio Inca. Deberá buscar 
los tres grandes poderes: el tiem- 
po, la materia y la energía. 

Huayna Cápac: es el último 
gran Inca, decimoprimero de la di- 
nastía. Mucho antes de que llegara 
Francisco Pizarro en 1532, éste 
había tenido una visión sobre la 
invasión española. Cuenta la le- 
yenda que supo guardar muy bien 
los grandes poderes de su pueblo. 

Aguirre: Lope de Aguirre es 
quien representa a los conquista- 
dores españoles. 

En él se simbolizan el poder, 


El Dorado, escucha el objetivo de su misión en la tierra de los Incas. 


guiarnos. Pero además de buscar 
el tesoro, deberá cuidarse de que 
su otro yo logre alcanzarlo antes 
que él, ya que sólo lo utilizaría pa- 
ra la destrucción y el mal. 


Los 

personajes 

principales 

El Dorado: es el 
elegido de la profecía, y es quien 
debe emprender la búsqueda. De 
él depende que renazca o no el 


la agresividad y la avaricia de los 
hombres que invadieron y diez- 
maron al pueblo Inca. 

Accla: es la joven que protege 
el santuario de los antepasados In- 
cas. Ella espera la llegada de El 
Dorado. Si él logra culminar la 
búsqueda, ella le será entregada 
en forma de tributo. 

Manco Cápac y Mama Ocllo: 
hijos del Sol y la Luna y creado- 
res de la civilización Inca. Sus es- 
tatuas conservan el primer poder 
sobre el tiempo. 
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El juego 

Inca, juego que 

mezcla el arcade 

con el ingenio, y 
parte de la historia o la leyenda de 
este asombroso pueblo americano, 
es una muestra clara de la calidad 
que ha adquirido el software euro- 
peo que se ha puesto a competir, 
por suerte para nosotros, los aman- 
tes de los buenos juegos de com- 
putadora, con las compañías esta- 
dounidenses. 

Coktel Vision, la compañía 
que produjo este juego, cedió sus 
derechos de comercialización en 
Estados Unidos a Sierra On Line. 

El juego comienza con exce- 
lentes animaciones, tanto por la 


calidad gráfica como por el so-. 


nido (por supuesto si se poseen 
tarjetas para ese fin) en donde se 
relata la historia de El Dorado, 
quien luego de pasar los qui- 
nientos años de la profecía debe 
despertar y cumplir su misión. 
Defendiéndose de los ata- 
ques de los antiguos enemigos 


(los conquistadores). 

El Dorado deberá encontrar 
las tres gemas del poder de los 
Incas y restituirlas a Manco Cá- 
pac y Mama Ocllo para que se 
vuelva a crear el Imperio. 

En la primera parte de este 
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» juego deberemos tomar el Tumi, 


una especie de cuchillo que los 
Incas utilizaban en sus rituales y 
que en esta oportunidad toma 
forma de nave espacial, para sa- 
lir de las pistas de la llanura de 


Debes descubrir la solución de 
los acertijos para continuar la 
aventura. 


Nazca y poder volar hacia otro 
planeta. Deberemos esquivar y 
destruir todos los meteoritos y 
asteroides que se dirigen hacia 
nuestra nave. Luego llegaremos 


La antigua nave, regresa a sus orígenes. 


al lugar elegido y comenzare- 
mos a viajar en medio de un ca- 
ñón perseguido por naves ene- 
migas. Después, dentro de un la- 


berinto seremos atacados por 
conquistadores. Una vez cum- 
plida la primera misión, tendre- 
mos la primera de las gemas. 


Después, en el espacio, seremos 
atacados por naves enemigas 
muy modernas y luego por cara- 
belas típicas de la época en que 
los europeos conquistaron Amé- 
rica; en esta ocasión, viajando 
por el espacio, hallaremos la se- 
gunda gema. 

Por último, tendremos una 
contienda en el espacio y, luego 
de pasar por una serie de acerti- 
jos, podremos acceder a una an- 
tigua construcción en donde se- 
remos atacados dentro de sus in- 
trincados laberintos. Luego de 
vencer a los conquistadores y 
resolver una serie de ingeniosos 
enigmas, podremos obtener la 
última piedra preciosa para en- 
tregársela a los creadores de esta 
civilización. 

Sin lugar a dudas estamos 
frente a un muy buen juego, 
donde la acción y el uso del in- 
genio para resolver los distintos 
enigmas nos harán pasar varias 
horas de entretenimiento. 


Hugo Fernández 


de Infogrames / Erbe 


asta hace algún tiempo la 

firma francesa Infogrames 

no estaba en el mismo nivel 
de calidad que las grandes empre- 
sas como Sierra o Lucas; sin em- 
bargo nunca dejó de trabajar y aho- 
ra nos sorprende gratamente con 
esta aventura que dará que hablar 
por muchísimo tiempo, y que segu- 
ramente marcará el antes y el des- 
pués de las aventuras interactivas. 
Con sólo ver la presentación, usted 
sabrá que se encuentra ante una 
verdadera joya. Toda la historia se 
desarrolla dentro de una mansión 
llamada Derseto, en la cual su anti- 
guo dueño practicaba rituales satá- 
nicos, y desde su muerte la casa 
quedó repleta de demonios, fantas- 
mas y cientos de terribles criaturas. 
Usted podrá disfrutar de gráficos 
en 3D como nunca antes pudo ha- 
cerlo, y casi todo lo que vea dentro 
de la casa estará animado. Con es- 
to, queremos decir que si se lleva 
una silla por delante, ésta se move- 
rá y si empuja los objetos éstos se 
correrán, acompañados por supues- 
to de su correspondiente-sonido. 

El juego está totalmente 
en castellano, hecho éste qu 
a crear un clima literalmente - 
rror; los textos que iremos encon- 
trando a lo largo del juego no están 
escritos en forma fantástica, sino te- 
rrorífica. Las criaturas que se atrave- 
sarán en nuestro camino parecen estar 
realmente vivas, y todo estará acom- 
pañado de un excelente colorido. 

En cuanto al sonido, los poseedo- 
res de tarjetas se sentirán realmente 


felices, ya que muy pocas veces és- 
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Cualquier lugar de la casa el peligroso. 


El detective debe correr el armario, para impedir la entrada de los 


fantasmas. 


tas son explotadas al máximo como 
en el caso de este programa. 


Otro detalle importante es que el 


juego está pensado para que tam- 


bién pueda participar una mujer, 
debido a que el personaje puede 
seleccionarse entre una coleccio- 


nista de arte y un viejo detective. 


En fin, por mucho que se diga del 
ALONE IN THE DARK, siempre 
nos quedaremos cortos. Lo mejor 


es verlo y disfrutarlo. 


El baúl debe cubrir la puerta trampa del piso. 


Bajando por la escalera que conduce al altillo. 
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La habitación de trastos viejos, al bajar del altillo. 


Una visita inesperada, nos sorprende en la habitación. 
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Completá este 
cupón y, 
con el 


la próxima y 
edición j 
(septiembre) 
de PC Juegos, 
envialos a 

MP E 

Moreno 2062, 
1094 Buenos 


Aires. Tenés 


BRE-1993 


ESTADIO RIVER PLATE pere 
1993. * 


Las entradas serán para el recital de Michael Jackson que se llevará 


a cabo durante el mes de octubre de 1993, en el Estadio River Plate. Se 


sortearán 50 cupones, cuyos ganadores obtendrán dos entradas sin cargo. 


para la ubicación “campo”. La compra de la revista PC Juegos no es con- 


dicionante para la participación en este concurso. Resultarán ganadores 


aquellos cuyos datos completos figuren en los cupones que se extraigan de la 


urna. Los cupones en fotocopia u otro medio de reproducción no original no 


serán admitidos para participar en el concurso. Las entradas serán entre 


gadas a los 


ganadores, a razón de dos por cada ganador, contra presentación del correspondiente 


documento de identidad, Se admitirá la participación de aquellas personas que, habiendo 


enviado las respuestas por correo, el sello postal del sobre respectivo sea de la fecha de cierre 


del coneurso o anterior a ella, siempre que dichas respuestas sean recibidas por MP Ediciones, 


antes de las 13 horas del 30 de septiembre de 1993. La presentación o envío de los eupones impli- 


cará la aceptación irrevocable de todas las bases de este concurso y la autorización irrevocable por parte 


del zanadoría del mismo para la publicación de sus nombres y/o retratos fotográficos en cualquier medio que 


MP Ediciones estime conveniente a los fines de la promoción del concurso. 
| 


] EL SORTEO ESTÁ SUJETO A LA REALIZACIÓN DEL RECITAL DE MICHAEL JACKSON EN ARGENTINA 
A O O O 


NOMBRE Y APELLIDO 


EL 


pag(4)JU14michgeljackSon 


JJRECCION lo IAS sa - ed TEL 


VALS LOCALIDAD cias HA a a OS TAE 
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estantes era dif (grabar ni- 
vel); por lo tant ó en el que 
se hallaba a la cha de éste y 
descubrió un mecanismo en el que 
puso el libro falso, logrando así 
que la puerta secreta se abriera. 

Dentro del pequeño cuarto, en- 
contró un talismán Y AreS dagas, 
pero sólo tomó la de Mango ama- 
rillo y hoja curva, ya que 
guos manuscritos decían que era 
la única arma capaz de acabar con 
el demonio de la biblioteca. Así 
que sin pensarlo dos veces, salió 
del cuarto y eliminó al monstruo. 
Tiró la daga que ya no le servía y 
regresó al piso de abajo. Allí entró 
a un cuarto que se hallaba dentro 
de la cocina y, ante su sorpresa, se 
encontró con cinco zombies, a los 
que eliminó de a uno, algunos con 
las manos y otros con el revólver. 

Después de esto, bebió del con- 
tenido del botiquín y lo dejó en el 
suelo. En el siguiente cuarto en- 
contró un encendedor, lo tomó y 
volvió a salir corriendo porque ha- 
bía un puro cuyo humo lo debilita- 
ba rápidamente. Esperó un rato y 
volvió a entrar. Corriendo se diri- 
gió a la derecha y con una de las 
llaves abrió un puerta y penetró a 
un cuarto del que tomó un disco y 
descubrió un mecanismo. 

Otra vez atravesó corriendo el 
cuarto en donde se hallaba el puro 
y abrió una puerta que daba a un 
pasillo. Lo cruzó y abrió una se- 
gunda puerta. Dentro de esta nue- 
va habitación, se encontraba el 
fantasma de un pirata. Sin más de- 
mora, tomó el sable y dio pronta 
cuenta del mismo. 

Al desaparecer, el pirata dejó una 
llave, la cual el protagonista utilizó 
en la siguiente puerta. La habita- 
ción en la que entró era muy am- 
plia, y comprendió que era el salón 
de baile, cosa por demás obvia, de- 
bido a los fantasmas que allí se en- 
contraban. 

Luego de meditarlo por un tiem- 
po decidió usar el disco y, al com- 
pás de la música, los fantasmas co- 
menzaron a danzar. Aprovechando 
esto se lanzó hacia la chimenea y 
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Debemos defendernos de la agresiva visita. 


tomó la llave que había sobre ella. 
Al salir.del salón, los fantasmas de- 
saparecieron. 

Después de descansar un rato, 
regresó al cuarto en donde había 
peleado con el pirata y tomó los 
restos del sable que se le había ro- 
to durante la lucha. Luego de pen- 
sar un momento, decidió volver a 
la habitación. Allí encontró el disco 
y luego dejó las partes del sable 
sobre un viejo escudo. Ante su sor- 
presa, el escritorio se corrió, reve- 
lando un pasaje secreto. 

El pasaje lo condujo hasta el bor- 
de de un viejo puente, el cual cru- 
zó corriendo. Ya del otro lado, y no 
sabiendo lo que le esperaba, pre- 


ALONE IN THE DARK 


paró el revólver. Caminó hasta lle- 
gar a una cueva donde dormía un 
gran monstruo (grabar nivel). No 
sabiendo aún qué debía hacer, co- 
menzó a correr, pero el ruido de 
las pisadas despertó a la criatura 
(que se trataba de un gusano gi- 
gante), y como todas las armas 
que tenía eran inútiles, siguió co- 
rriendo hasta la siguiente cueva. 

Dentro de ella se encontraba 
otro feroz animal al cual pudo eli- 
minar con dos disparos. Miró hacia 
atrás y vio que el cuerpo del gusa- 
no le bloqueaba el paso; así que si- 
guió adelante, aunque sólo para 
encontrarse con que el gigante lo 
estaba esperando. 

Comenzó a correr, y con sumo 
alivio comprobó que el gusano ha- 
bía abierto una nueva cueva (la 
misma lo llevó hasta un viejo mue- 
lle). Sin más demora, bajó hasta 
allí y, como no podía ser de otra 
manera, una horrible criatura salió 
del agua. Corrió tratando de no 
caer, y cuando se dio cuenta de 
que las maderas estaban podridas, 
simplemente las saltó. Al llegar al 
otro extremo, entró a una nueva 
cueva. En ésta se encontró con un 
ser mitad araña mitad rata, al cual 
eliminó con un par de disparos de 
su escopeta. 

El camino lo llevó hasta una se- 
rie de monolitos (único camino pa- 
ra llegar al otro lado). Saltó el pri- 


mero y preparó un cuchillo, ya que 
en ese instante un insecto volador 
de gran tamaño se lanzó hacia él. 
Muerto éste, pudo continuar hasta 
llegar al otro extremo; luego cami- 
nó hasta toparse con dos entradas. 
Tomó la de la derecha y se encon- 
tró ante una serie de muelles en 
estado desastroso (grabar), luego 
fue hacia la derecha y evitó caer al 
agua saltando de una punta a la 


Siguió caminando hasta llegar a 
tierra firme. Allí encontró un cofre, 
que pudo abrir con la llave del sa- 
lón de baile; dentro encontró un 
extraño amuleto (si usted no puede 
llevarlo, abandone el rifle, el arco y 
flechas, el revólver, llaves y libros). 

Frente a él vio una enorme pie- 
dra que cubría la entrada de una 
cueva. Por suerte, la piedra cedió 
con facilidad cuando empezó a 


Bastará con pegarle acertadamente para deshacernos de ella. 


otra. Al llegar a la parte más alta, 
fue atacado por otro insecto, pero 
éste tampoco tuvo éxito en su ata- 
que y fue eliminado. 


moverla, así que pronto estuvo 
dentro. Continuó caminando hasta 
llegar a un gran laberinto, donde 
tuvo que usar la lámpara para po- 
der iluminarse. 

El laberinto era bastante senci- 
llo, así que en poco tiempo llegó a 
una puerta secreta, que abrió con 
el amuleto que sacó del cofre. Esta 
puerta lo condujo hasta un árbol 
en el centro de un lago. A los pies 
del árbol, se hallaba lo que uno de 
los libros describía como “la pie- 
dra de los sacrificios y entrada de 
los demonios afeste mundo”. 

Tomó carrerá y se lanzó al agua. 

Mánzó a escupir fuego y 
ió un monstruo nada 


orrió esquivando al fuego y al 
espantoso ser, hasta llegar al pie 
del árbol y, recordando lo que de- 
cían los libros, dejó sobre la piedra 
el talismán que tomó en la biblio- 
teca. Inmediatamente el ataque del 
árbol cesó. 


Mucho más tranquilo ahora, pu- 
do tomar el gancho que se encon- 


 Labaió8bre la piedra. Recordó que 


ljo alguna vez que el 
fuego pl a, así que encendió 
la lámpa n el encendedor) y la 
arrojó haciá"el árbol. Este ardió rá- 
pidamente y todo comenzó a de- 
rrumbarse. 

Corrió hasta llegar a una nueva 
platatormá y al final de ésta, en- 
COMtrÓ Uña puerta que se abrió con 
algáfcho. Esta entrada lo condujo 
fasta el pasillo anterior al laberin- 
to. Rápidamente trepó por la pared 
y cuando por fin encontró la salida 
se encontró en la plataforma en 
donde halló el cofre. 

Volvió al muelle y regresó exac- 
tamente por el mismo camino to- 
mado anteriormente, y cuando por 
fin estuvo cerca del agua saltó y 
regresó al primer muelle a través 
de una serie de aberturas que se 
hallaban en la roca. 

Así pudo regresar hasta la cueva 
del gusano (el mismo que murió al 
quemarse el árbol), y ya sin ningu- 
na interrupción pudo encontrar una 
cueva (donde dormía el gusano), 
que lo llevó al sótano de la casa. 

Feliz, corrió buscando la salida y 
al llegar a la misma saltó de ale- 
gría, sabiendo que por fin todo ha- 
bía terminado... ¿o no? 


CONSEJOS: 

1) No deje de leer los distintos li- 
bros. 

2) Tome todos los que pueda de 
la biblioteca y antes de leerlos gra- 
be el nivel. 

3) Luego de leerlos, déjelos en el 
suelo. 

4) Si quiere destruir la armadura, 
simplemente tome la estatua que 
se encuentra en el cuarto oscuro 
del primer piso y arrójesela. La es- 
pada de la misma es irrompible. 


alguien 


Distribuidor de este juego en la 
Argentina: Microbyte S.A., San Jo- 
sé 525 - Capital. 


EDUARDO A. CRAVIOTTO 
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POLICE QUEST 1 
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The Search of the Death Angel 


de Sierra On Line 


El protagonista de esta aventura 
es el joven policía Sonny Bons, un 
dedicado oficial de tránsito que con 
su esfuerzo y tesón logra que lo as- 
ciendan a detective de homicidios. 

Los parámetros que se deben con- 
siderar son la idiosincrasia de los 
policías de los Estados Unidos, a 
quienes vemos a diario en las distin- 
tas series de televisión; por su forma 
de operar, códigos de llamadas, lec- 
tura de derechos y su respeto por las 
reglas internas de la jefatura. 

Esta es una de las primeras aven- 
turas de Sierra On Line. Esta com- 
pañía está últimamente modificando 
estos juegos para que puedan apro- 
vechar totalmente los 256 colores 
de las placas VGA. Además modifi- 
caron el entorno de la aventura para 
que se pueda manejar en su totali- 
dad por medio de íconos, y no es- 
cribiendo las instrucciones como se 
hacía anteriormente, pero la temáti- 
ca en ambos juegos es exactamente 
igual, es decir, que todo lo que su- 
cede en la primera versión sucede 
también en la nueva; la diferencia 
sólo radica en el manejo por medio 
de los íconos, algunas escenas auto- 


máticas y la calidad gráfica. 


El juego comienza en la esta- 
ción de policía. Una vez que nos 
encontremos en el hall princi- 
pal, ir hacia el tablero que se en- 
cuentra a la izquierda de la pan- 
talla. Tomar las llaves de la pa- 
trulla (Get keys). A la derecha 
del tablero se encuentra una 
mesa con los equipos de radio, 
tomar uno de ellos (Get radio). 
(Recordamos que en la versión 
VGA, algunas escenas cambian de lu- 
gar). Entrar al vestuario y abrir el casi- 
llero (Open locker). Tomar la toalla. 
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Cerrar el casillero (Close locker). To- 
mar una ducha al final de los casille- 
ros (Get shower). Abrir la canilla 


POLICE QUEST 1 


(Open shower). Cerrar la ducha (Close 
shower). Abrir el casillero (Open loc- 
ker). Tomar el uniforme (Get uniform). 
Tomar el arma (Get gun). Tomar las 
municiones (Get ammo). Cargar el ar- 
ma (Load gun). Tomar el maletín y 


abrirlo (Get briefcase) (Open briefca- 
se). Tomar la libreta de notas (Get no- 
tebook). Tomar la lapicera (Get pen). 
Tomar el talonario de boletas de in- 
fracción (Get ticket book). Cerrar el 
maletín (Close Briefcase). Cerrar el ca- 
sillero (Close locker). En la versión 
VGA, todo lo que realiza el personaje 
en el vestuario es automático: luego 
de colocar el ícono sobre la toalla, és- 
te se bañará automáticamente y sólo 
debemos tomar el uniforme, las llaves 
y la libreta de infracciones, etc. Una 
vez terminada la sesión de higiene, di- 
rigirnos hacia la sala de conferencias. 
Tomar el periódico que se encuentra 
sobre la mesa (Get newspaper). Leerlo 
(Read newspaper). Colocaremperiódi- 
co nuevamente sobre la mesa (P, 
newspaper in the table). Senta 

el escritorio que nos correspo 
esperar que entren los demás po 

y el Sargento Dooley. Escuchar las 
instrucciones hasta el final, y cuando 
todos se hayan retirado, dirigirse a los 
pequeños casilleros que hay en la pa- 
red y Tteyisar el que nos corresponde 
(Search in Plgeenhole) Dentro del ca- 


sillero encontraremos una nota de 
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siga (Follow me). Abrir la puerta trase- 
ra y hacer subir al sospechoso (Open 
back door). Cerrar la puerta trasera 


(Close backdoor). Mirar el auta,del 


sospechoso (Look car). Abrir la puerta 
y revisar el auto (Search in the car). 
Abrir el compartimiento de guantes 
(Open gloves compartment). Mirar las 
cosas que se encuentran allí y tomar 
la libreta negra (Get note book). Cerrar 
la libreta (Close notebook). Tomar las 
licencias (Get license). Cerrar el com- 
partimento (Close gloves compart- 
ment). Acercarse ala patrulla y.abrIr la 
puerta (Open door). Entrar al auto (Get 
in the car) Cerrar la puerta (Close 
door). Conducir hasta la cárcel (Exit). 
Cuando hayamos llegado, abrir la 
puerta y descender (Open door). Abrir 
la puerta trasera (Open back door). El 
detenido saldrá del auto; cerrar la 
puerta trasera (Close back door). Dejar 
el arma en el casillero (Open locker) 
(Put gun). Cerrar el casillero (Close 
locker). Tocar el timbre (Ring Bell), en- 
trar a la cárcel y hablar con el carcele- 
ro. Cuando el detenido haya sido 
aceptado, hablarle y quitarle las espo- 
sas (Remove cuffs), salir de la prisión 
y tomar el arma (Open locker) (Get 
gun). Cerrar el casillero (Close locker). 
Subir a la patrulla y dirigirse a la cen- 
tral (Open door) (Get in the car) (Close 
door) (Exit). Dirigirse a la oficina de 
Dooley, hablar con él (Talk Dooley); 


se drawer). Leer las anotaciones (Read 
clipboard). Tomar el poster (Get pos- 
ter). Acercarse al pizarrón y leerlo 
(Read). Tomar el poster del fugitivo 
ue está en la pared (Get poster). En 
ión VGA, debemos ir hasta la 

e evidencias y pedirle al guardia 

nos muestre el arma que halla- 
mos entre las ropas de Hoffman; para 
ello debemos darle el legajo. Cuando 
nos dé el arma, verificar el número y 
subir a la oficina. Encender la compu- 


tadora, colocar el número del arma y 
nos dará el número de caso del FBI. 
Colocar el número de legajo del FBI y 
Hoffman nos mostrará el archivo. Pe- 
dirle que lo imprima y tomar la foto- 
grafía de la impresora láser de la ofici- 


cuando este se retire, leer el memo” na. Tomar las llaves que se encuen- 


que se encuentra sobre s itorio 
(Read memo). Ir a los os y 
abrir el casillero (Open | Des- 
vestirse (Undressed). Cerrar"ePcasille- 


ro (Close locker). Abrir la ducha (Turn 
on shower). Cerrar la ducha (Turn off 
shower). Abrir el casillero (open loc= 
ker). Tomar las ropas particulares (G6t 
clothes). Cerrar el casillero (Close 108% 
ker). Ir hasta el hall y dejar las llaves 
en el tablero y la radio en la mesa (Put 
keys) (Put radio). Ir a la oficina de Mor- 
gan (en la versión VGA, ésta se en- 
cuentra en el primer piso). Hablar con 
Morgan (Talk Morgan). Luego ir a la 
oficina de narcóticos y hablar con Lau- 
ra, ella nos enseñará la oficina. Abrir 
el gabinete de legajos y tomar el de 
Hoffman (Open files cabinet) (Get 
Hoffman files). Cerrar el gabinete (Clo- 


tran en el tablero de la pared y salir de 
la oficina (Get keys); en el hall tomar la 
radio (Get radio). Ir al estacionamiento 
y subir al auto sin identificación que 
se encuentra allí. Abrir la puerta (Open 
door). Entrar en el auto (Get in the 
car). Cerrar la puerta (Close door). Sa- 
lir de la cochera (Exit). Dirigirse al juz- 
gado; una vez'8llí detener el auto y 
descerder, entrar a los tribunales y 
hablar con el empleaddo que se en- 
cuentra en la ventanilla. (Talk Man) 
decirle que es urgente (Urgent). Al ra- 
to regresa el empleado y nos dejará 
pasar; acercándonos al juez le entre- 
gamos el archivo (Give him the file). 
Luego le damos la foto (Give him the 
poster). Hablarle acerca del tatuaje 
(Talk about tattoo). El juez le dará una 
autorización. Subir al automóvil y diri- 


girse hasta la prisión, bajarse del auto- 
móvil y en los casilleros dejar el arma, 
pulsar el timbre, acercarse al carcelero 
y darle la orden que nos entregó el 
juez (Give him no bail warrant). Diri- 
girse a la estación de policía. Entrar al 
garage y esperar hasta que Laura su- 
ba al auto. Salir, ir hasta el parque si- 
guiendo las instrucciones de Laura y 
estacionar. Cuando bajemos del auto 
debemos entrar en el parque y escon- 
dernos detrás de un árbol. Desde 


nuestro escondite llamar a Laura y to- 
mar nuestra arma (Draw gun). Esperar 
hasta que lleguen los dos hombres y, 
una vez que hayan hecho el trato, es- 
perar a que comience a retirarse el 
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sentarse (Sit) y hablar con uno de 
ellos (Talk man). Esperar hasta que lle- 
gue otro hombre para jugar al póker y 
hablar con él (Talk man). Se recomien- 
da grabar el juego antes de la partida, 
para no tener que hacerlo de nuevo en 
caso de perder con las:cartas. Comen- 
zará la partida de póker y 5; 
gar hasta ganar 1000 dólar 
regresa la imagen de los tf 
dores levantarse (Stand upP 
a la habitación 204 y esperar hasta 
que lleguen los detectives. Preguntar 
por el radio a los detectives (Ask for 
radio). Luego de que tengamos el 
transmisor, regresar al bar y decirle al 
barman que Frank nos envía (Frank 
sent me). Seguir al barman y sentarse 
con los hombres que están en la mesa 
de póker (Sit). Cuando aparezcan las 
cartas jugar hasta que Frank se levan- 
te de la mesa. Levantarse con él 
(Stand up) y seguirlo hasta la habita- 


ción; en ese momento, cuando éste se 
aleje para hablar por teléfono, llamar a 
nuestros compañeros por radio (Con- 
trol y D). Acercarse al bar de la habita- 
ción y, cuando regrese, Frank nos dis- 
parará, pero nuestros compañeros 


nos protejerán. Luego del juicio (auto- 
mático), llegará la escena de la conde- 
coración y el final del juego. Espera- 
mos que se diviertan. 


HUGO FERNANDEZ 


CAMBIO DE 
DIRECCIÓN 


Nos mudamos. 


A partir de ahora, puede 

visitarnos, enviarnos sus cartas, 
adquirir libros o revistas, 

inscribirse en seminarios, etc., 

viniendo a nuestro nuevo domicilio 

o llamando a nuestros nuevos teléfonos. 
Lo espergmos. 


MP Ediciones S.A. 


1094 Buenos Aires, Argentina 


» 


Moreno 2062. 


Tel. 954-1884/5/6/7, fax 954-1791, BBS 954-1792 


dodO0O0OLOCOCO.cO cido. 
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LA TIENDA DE 
COMPUTACION 
MAS SURTIDA EN 


INSUMOS -PLAQUETAS 
MONITORES - EQUIPOS 


TODAS LAS CONFIGURACIONES 
RIGIDOS-IMPRESORAS 


JUEGOS PARA PC 
AMIGA-COMMODORE 
MSX Y SPECTRUM 


LISTA DE PRECIOS 


Nashua 5.25' 2D: 1 caja USS7, 3 cajas USS18. 
Memorex 5.25' 2D: 1 caja U$S7, 3 cajas USS19. 
Discos 5.25 HD: 1 caja USS10. 
Discos 3.25 HD: 1cgja U$SS15. 
TDK 3.5, HD: 1 caja USS18, 2cajasU$SIA. 


Amplio stock de Verbatim, 
Precisión, Basf, Nashua. 


Caja porta diskettes con cerradura: 

5.25 x 50 u. USS8 x 100 u. USS11. 3.5x 40 u. 
U$S8.50 x 80u. USS10 150u. USS18. 
Porta mouse USS3.50, mouse pad USS6, 
conjunto U$S7, aspiradora portátil USS15. 
Limpia cabezales USS5. Extensión cable de: 
teclado U$S10, mon. VGA USS12. Data 
cartridge 3 M 2120 U$SS33.Rollos de papel para 
fax USS3.50. UPS 10 a 30 min. 500 W. USS370. 
Cintas para impresoras importadas: Epson 
U$S5, Citizen U$S6, Citizen 4 colores U$SS29. 
NOTA: PRECIOS CON IVA INCLUIDO. 
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MS COMPUTACION 
TODOS LOS JUEGOS PARA... 

PC 

- Amiga 

- Commodore 

- Family Game 

- Precios por mayor 

- Cambios de Mother 


Novedades Semanales 


ESTE AVISO VALE 
DESCUENTO DE 


ANOTATE YA MISMO 
CLUB DE USUARIOS 


Con grandes ventajas para asociados 

- Horas de libre uso de equipo 
multimedia 

- Juegos s/cargo por mes 

- Discos de shareware mensual 

- Reuñiones y charlas 

- Hemeroteca y biblioteca 


y3S 


FIRMA 


Válido de 9/8/93 al 23/8/93 
Recepción 11 a 18 hs. 


Acércate 
a MS 
COMPUTACION 


NO RECORTAR 


Y como siempre en juegos 
novedades todas las Semanas 


MONITOR 1084 D..USS 480 
MONITOR 1084 SD2..USA 580 


AGENTE OFICIAL »MIG¿q 
TODO EL HARDWARE Y SOFTWARE 
REPRESENTANTE OFICIAL DE FOTOMANUAL 


Ahora lenemos 1000 el Shamwoe 
AGENTE AUTORIZADO NUGGET 


DPetor Nortu- Microsoft 


SYMANTEC. 


SCO5%S 
Lotus, SBOSSAMS RR NUGGET osos 


NO SOMOS UN CLUB NI LOS REYES DE LAS NOVEDADES PERO SI PODEMOS DECIRTE 
ABONATE 


QUE LAS TENEMOS Y FUNCIONAN. 


AMIGA 4000 25 MHz. HD 120 6Mb. 
AMIGA 2000 HD/1 

AMIGA 3000 16 MHz. HD 50 
AMIGA 3000 25 MHz. HD 50 
AMIGA 3000 T 25 MHz. HD 200 

Ci 


AL SERVICIO DE NOVEDADES . 


HD P/A-500 85 ONE 0-8 Mb. 


u$s 5830 
uds 2450 


MONITOR 1084 SD! Expan. 0-4 Mb. s/m 

Supraram 500 0-8 Mb. </2 Mb. 
Modulador NTSC 

Modulador PALIN 
Modulador PAL/B 


DRIVE EXTERNO 
DRIVE INTERNO 


Servicio Técnico propio HOME,PC y VIDEO. Envios al interior de Hardware y Soft. Venta al Gremio 


E Factura oficial - Garantía escrita - Despacho y estampilla de Aduana 


dedico d de dddocidi.././.. 


EL VIAJE DE COLON (ESTRATEGICO), CARMEN SANDIEGO IN THE SPACE 
SENSIBLE SOCCER (FUTBOL), STACK UP (TETRIS), SPACE 1889 INTER- 
N F 


DARK HALF (INTERACTIVO), PREMIER MANAGER (MANAGER B 
WORLD CIRCUIT (EDITOR), RAIL ROAD TYCOON DELUXE 
COBRA MISSION (INTERACTIVO), LES MANL INTERACTIVO 
DAUGHTER SERPENT (INTERACTIVO), Y FOR VICTO' ¡(ESTRATEGICO 
F-15 1! (ESCENARIOS ¡RAQ'93), DISCOVERY ¡ESTRATEGICO 


R 
Per ¿ION 


PC - AMIGA 


+ SENSIBLE SOCCER 100%  » MYSTERY 
+ SAN DIEGO EN EL TIEMPO — +» LA BELLA Y LA BESTIA 
+ TAKE BRESAUL PINBALL 


LIBERTAD 1172 40€. 73 


(casi Av. Santa Fe) 
solo FAX: 322-5837 
MENSAJES: 42-1284 


ES TIEMPO DE 
PENSAR EN COMPRAR 
ACCIONES DE 


CPA Mi 


S0L 5077 


Hardware € Software 
Todo lo que Usted 
busca en esta revista 


NOVEDADES EXCLUSIVAS 


LANDS OF LORE 
IMPERIAL 
PURSUIT 

ESCENARIO DE X WING 
CYBER RACE 
NAVY SEALS 
WORLD WRESTLING FEDERATION 
EIGHT BALL DELUXE 
TONY LA RUSSA 
BASEBALL Il 
MIGHT AND MAGIC 
DARK SIDE OF XEEN 


Av. GAONA 3572 
CAPITAL 


—O”" Games by 
2. — Games by 


Ga 
S 
| 


AA 
| Ud. ya nos conoce tenemos todo y 
mucho más... 


A 
PC-XT/AT, C-64/128, AMIGA 
“LA MEJOR ATENCION 
*CATALOGOSSINCARGO MATAN) 
*MAS DE 5.000 TITULOS mM 
OREOION DN CANON DE FIGPAL..!!! 

"NOVEDADES TODAS, PERO TODAS 
LASSEMANAS 

"LOS MAS SEGUROS ENVIOS AL INTERIOR 
*VISITENOSDENADA SIRVE ARREPENTIRSE 


RECORDA QUE ESTAMOS, PARA 
OFRECERTE LO MEJOR, LO MAS 
NUEVO Y AL MEJOR PRECIO, 
NO LO DUDES ACERCATE...!!l 


CHILE 2530 - (1227)Cap. Fed. - Tel/Fax 942-0153 
“Congreso” - Lunes a Sábados de 10 a 20Hs. 


Sofí 


Las Novedades Siempre Antes 


El 7-06 Estrenamos Maniac Mansion 2 
El 13-06 Estrenamos Sensible Soccer 100 % 
El 20-06 Estrenamos La Bella y La Bestia 
El 27-06 Estrenamos Bloodstone 
Ni te imaginas lo que tenemos para Á gosto!!! 


MAS DE 1500 JUEGOS DE PC 
ENTREGAS A DOMICILIO 
ATENCION ESPECIAL A COMERCIOS 
ENVIOS Al INTERIOR EN El DIA 


El mejor precio y la mejor atencion 
Soft: Las Verdaderas Novedades 


PUAN 183 PB 1 TE/FAX:431-6500 
HORARIO:10 a 20 Hs Sabados todo el dia 


TETERA AAA AA AAA Y 


PC WORLD 
SOFT 


SOFT 


TODOS LOS JUEGOS PARA PC 


Take a Break Pinball 
Chess Maniac 5 billion 
La bella y la bestia 
Tornado 100 % 


Comáutación 
No hay nada mejor... 


Yerbal 2413 CAPITAL FEDERAL 
Frente a Plaza Flores 
Teléfono - Fax: 612-2559 


co...n.e.r.ee..........o Day of the tentacle 

* Todas las NOVEDADES paratu 7  |Return of the phantom 
4 PCXT- AT E 

+ Venta de Equipos e Insumos +. PREGUNTE POR NOVEDADES 

o Planes de Financiación > A 
6.0.00000000000000000 soluciones para 


Club de Usuarios de FAMILY GAME y . 
SEGA MEGADRIVE todos los juegos 
Venta de Soft y Equipos 
FAMILY GAME - SEGA MEGADRIVE 
SUPER NINTENDO - AMIGA 
SPECTRUM - MSX - COMMODORE 


SHAREWARE , FONTS 
ANIMACIONES , ETC 


Te esperamos de Lunes a Viernes en el 
Horario de 9:30 a 20:30 Hs. 
y los Sábados de 9:30 a 15:00 Hs. 


CADA 5 JUEGOS 
TE LLEVAS 1 GRATIS 


COMBATE DE LOS POZOS 231 
CAP. FED. TEL: 952-2382 


PRINCE 


de Broderbund 


os amantes de juegos para PC, 
para acreditar su condición de ta- 
les, seguramente han pasado por 
los interminables pasillos del Prince of 
Persia en su intento de rescatar a la 
princesa de las manos del malvado Vi- 
sir Jaffar. Recuerdo la satisfacción que 
sentí al poder vencer al maldito visir y 
terminar el último nivel del juego. 
Realmente podemos decir que 
PRINCE OF PERSIA marcó un hito 
en la historia de los juegos para PC 


(inclusive ahora se encuentra disponi- 
ble en consolas). 

Si todavía queda alguien que no co- 
nozca este maravilloso juego, aquí le 
contamos rápidamente su argumento. 

Al irse el Sultán a la guerra, toma el 
poder el visir Jaffar quien, para conso- 
lidarse en el trono, quiere casarse con 
la hermosa princesa, hija del soberano. 

La joven estaba a su vez enamora- 


da de un joven aventurero de otras 
tierras a quien Jaffar encierra en los 
sótanos del palacio para sacarlo de 
su camino y para que no entorpezca 
su ascenso al trono. 

Una vez eliminado el problema del 


joven pretendiente, Jaffar, que ade- 


más de sus guardias también posee 
ciertos poderes mágicos, le da a la 
princesa un plazo perentorio para 
aceptar su propuesta de casamiento o 
bien morir en sus manos. 


Sin embargo el joven extranjero, 
logra escaparse de su celda y hacien- 
do alarde de su valentía y extraordi- 
naria agilidad logra atravesar los co- 
rredores del palacio y llegar hasta el 
Visir para acabar con el mismo y 
rescatar a la princesa. 

Obviamente la valentía y agilidad 
del joven estaban relacionadas con la 
habilidad (y paciencia) del jugador 


OF PERSIA !l 


que debía conducirlo hacia el éxito de 
su misión y lo cual obligaba a pasar 
muchas horas frente a la PC para lo- 
grar la práctica necesaria. 

Como sucede con las películas 
cuando se tiene un gran éxito de ta- 
quilla siempre hay una segunda parte 
(y hasta a veces una tercera ). 

Al PRINCE OF PERSIA también 
le llegó, feliz y esperadamente para 
todos los amantes de este tipo de ar- 
cade-aventura, su segunda parte. 

Cuando comienza el juego, luego 
de hacer un resumen del primer jue- 
go, o la primera parte del juego, ya 
que esta es la continuación, conocido 
por casi todos, nos relatan que al vol- 
ver el sultán de la guerra y enterarse 
de lo que había logrado el joven ex- 
tranjero y de la traición tramada por el 
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codicioso Visir; le ofrece al joven una 
gran recompensa. Sin embargo, la 
única recompensa que reclama nues- 
tro héroe es la mano de la princesa, a 
lo cual consiente el Sultán y le entre- 
ga la mano de la princesa, convirtién- 
dolo en príncipe. 

Ahora bien, la felicidad de la pareja 
sólo duró once días ya que al entrar el 
príncipe a la sala del trono siente un 
extraño frío correr por su cuerpo y las 
miradas de toda la corte clavadas en él. 


Su sorpresa es todavía mayor, al 
ver que la princesa y el mismo Rey 
no lo reconocen y alguien exactamen- 
te igual a él, sale de detrás del trono y 
ordena a los guardias que lo arresten. 

En efecto, nuestro príncipe estaba 
convertido en un harapiento mendigo 
y los guardias tratan de apresarlo, pa- 
ra echarlo del castillo, pero este logra 
escapar saltando por una ventana, 
mientras el falso príncipe le pide a la 
princesa que se tranquilice. 

¿Adivinan quién es el impostor? 
Efectivamente se trata de Jaffar, quien 
misteriosamente y por medio de sus 
maléficos poderes mágicos regresó 
de la muerte para vengarse. 

El verdadero príncipe salta por la 
ventana y luego de luchar con varios 
de los guardias del palacio, logra co- 
rrer hacia el muelle y abordar un bar- 
co que parte del puerto del reino en 
ese mismo momento. 

De esta apresurada manera el joven 
príncipe abandona Persia tal como lle- 
gó, desconocido por todo el mundo. 

Mientras el barco navega, con el jo- 
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ven escondido en la bodega, llega 
hasta este la maldición del visir que 
provoca una tormenta la cual termina 
arrojándolo a una extraña isla. 

En ese momento, nuevamente los 
enemigos de Persia atacan y el sultán 
debe partir con su ejército para defen- 
der su reino. 

Esta ocasión es aprovechada por el 
impostor para ejercer el poder absoluto 
y sembrar el terror en todo el reino. 

La princesa escribe a su padre pi- 


diéndole que regrese y relatándole la 
traición del que ella creía su esposo, 
cuando éste irrumpe y le lanza un he- 
chizo, el que acabará con su vida en 
poco tiempo. 

Ahora el verdadero príncipe dispone 
de un tiempo limitado para volver a 
Persia y acabar de una vez y para 
siempre con Jaffar y salvar a su amada. 

Con respecto al juego, entre la pri- 
mera parte y la segunda ha pasado 
bastante tiempo, en el cual la tecno- 


logía de las PCs (y de los juegos) 
han avanzado mucho. 

Esta nueva versión aprovecha al 
máximo las posibilidades actuales 
que brindan las placas de sonido y las 
máquinas más veloces, entre ellos se 
cuenta con excelentes gráficos, ani- 
maciones y sonidos los cuales harán 
las delicias de los jugadores, los cua- 
les se sentirán protagonistas de una 
hermosa película de aventuras en la 
exótica Persia, 

No está de más aclarar que el jue- 
go es realmente muy difícil de con- 
cluir por estar limitado en el tiempo 
y por la cantidad de obstáculos que 
hay que vencer. 

En el primer juego, sólo aparecían 
guardias y esqueletos con quienes 
debíamos pelear y por último el Visir 
a quien podía derrotarse más o me- 
nos fácilmente con un poco de entre- 
namiento. 

En este caso, además de guardias y 
esqueletos aparecen otros enemigos 
temibles como cabezas de harpías vo- 
ladoras, víboras venenosas y diversas 
trampas diabólicas que cuestan bas- 
tante tiempo sortear. 

Asimismo cuando lleguemos al vi- 
sir, no podremos matarlo con un sim- 
ple duelo de esgrima, sino que debere- 
mos utilizar nuestro ingenio y astucia 
para vencerlo ya que éste usará todo 
el poder de su magia sobre nosotros. 

También podemos mencionar que el 
anterior juego sólo transcurría en los 
sótanos y pasillos del palacio, mientras 
que ahora tenemos “tomas de exterio- 
res”, ya que viajamos en alfombras 
voladoras y caballos mágicos por di- 
versos lugares, partiendo desde la isla 


en la cual naufragamos inicialmente. 

Nuestro personaje incorpora nuevos 
movimientos a los que ya poseía en el 
PRINCE I, como por ejemplo poder 
arrastrarse para esquivar peligrosas 
cuchillas horizontales que aparecen 
en las paredes. 

El manejo del personaje por medio 
del teclado es similar al anterior ex- 
cepto en el uso de la espada que se 
realiza con CTRL en vez de SHIFT. 

Para arrastrarse se utiliza la flecha 
hacia abajo del cursor y luego la del 
sentido de avance. Se debe estar aten- 
to al encontrarse encerrado en un lu- 
gar ya que como en el primer juego 
hay pisos flojos que caen si saltamos 
hacia ellos y en esta oportunidad tam- 
bién se pueden cavar túneles en algu- 
nas pantallas. 

El juego ofrece la posibilidad de 
salvarlo, pero cuando se carga el jue- 
go salvado, se inicia en el comienzo 
del nivel donde estábamos y no en la 
misma escena como otros juegos, esto 
es bastante molesto en algunos casos 
ya que existen escenas que cuestan 
mucho pasarlas y hacerlas nuevamen- 
te no es nada grato ni fácil. 

Asimismo el “pressing” del tiempo 
en este caso no lo hace el reloj de are- 
na como en el primer juego, sino las 
hojas que lentamente caen de un árbol 
hasta quedarse sin ninguna, con lo 
cual se indica la muerte de la princesa. 

Nuestro héroe, de la misma manera 
que en PRINCE l recupera y también 
pierde vidas con distintos líquidos que 
aparecen a lo largo de las pantallas y 
con los cuales se debe ser cuidadoso. 


El sonido y las voces son impeca- 
bles, estando registrados todos los ti- 


pos de sonidos, desde el entrechocar 


de los aceros hasta los alaridos de 
agonía de los heridos. 

Al llegar a un verdadero final feliz, 
tipo Hollywood, la escena final sugie- 


re que pronto habrá un PRINCE OF 


PERSIA III al cual aguardaremos an- 
siosamente. 


Requiere obligadamente disco rígido 
y VGA y viene protegido por manual. 

Se garantizan muchas horas de en- 
tretenimiento frente a la PC disfrutan- 
do de un excelente producto. 


CONSEJOS Y TRUCOS 


En este tipo de juego no podemos 
brindar soluciones ya que se trata 
fundamentalmente de un juego de 
habilidad y destreza por parte del ju- 
gador, quien acosado por el tiempo 


debe sortear todas las vallas hasta 
llegar hasta el final. 

Lo que sí podemos brindarles son 
algunos consejos útiles para avanzar 
en el mismo. 

En el segundo nivel, cuando el 
príncipe aparece en una isla, al ir ha- 
cia la izquierda surgen piedras entre 
las arenas movedizas. Una de las pie- 
dras tiene un símbolo igual al que 
aparece en la puerta de las cavernas. 

La idea es pisar todas las piedras o 
baldosas, excepto la que tiene el sím- 
bolo para que se abra la puerta secreta. 

En la parte en que aparece un es- 
queleto en un puente a punto de de- 
rrumbarse, se lo puede sortear de dos 
maneras: si se logra pasar rápidamen- 
te por encima del esqueleto sin que 
llegue a tocarnos y llegamos hasta la 
puerta de la izquierda podemos llegar 
a cruzarla antes que se cierre, la otra 
forma es lograr que el esqueleto caiga 
en el puente cuando se produce el de- 
rrumbe y quedar colgado del puente. 

En la zona de las ruinas, donde apa- 
recen serpientes, pueden esquivarse o 


matarlas usando el CTRL a la distan- 


cia correspondiente. 

Para salir de las ruinas se debe ir 
por arriba de las columnas hasta pe- 
gar un salto que nos deje sobre la es- 
tatua del caballo, previamente habrá 
que eliminar a todas las cabezas vola- 
doras que nos estorban el paso y vol- 
ver hacia atrás para subir encima de 
las columnas. 

Cuando estamos dentro del palacio, 
una vez que nos dejó el caballo mági- 
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co podemos separar el alma o sombra 


del príncipe de su cuerpo, para hacer 


esto se deben mover las flechas del 
cursor hacia derecha e izquierda con- 
tinuamente, hasta lograr que aparezca 
la sombra del príncipe y quede su 
cuerpo en el piso. 

Esto nos va a consumir vidas, por 
lo hay que hacerlo con cuidado, una 
vez convertidos en sombra podemos 
deambular por todos lados sin ser vis- 
tos y liquidar a los guardias sin pro- 
blemas.También podemos pasar por 
las cuchillas indemnes y caer en cual- 
quier precipicio, pero cuidado, ya que 
si la sombra no puede volver al cuer- 
po habremos perdido. Para volver al 
cuerpo debemos utilizar la flecha ha- 
cia abajo del cursor.También se debe 
tener en cuenta que la sombra no es 
capaz de derribar baldosas flojas (no 
posee peso), por lo tanto muchas 
trampas se abren sólo con el cuerpo y 

l alma del príncipe. 

En el último nivel del castillo, don- 
de aparece una columna que sostiene 
unas estatuas y una especie de antor- 
cha, saltar hacia la columna y volver 
sobre nuestros pasos, cuidando de no 


acercarse a la antorcha ya que nos in- 
cinerará si nos toca. 

Una vez que lleguemos a Jaffar y 
éste nos someta a un hechizo, apare- 
ceremos en una especie de tablero de 
ajedrez gigante. Debemos seguir ha- 
cia la derecha y saltar hasta aparecer 
en una zona donde hay cinco imáge- 
nes del príncipe, debemos usar el tru- 
co de convertirse en sombra mover- 
nos a derecha e izquierda, y nos con- 
vertiremos en una sombra con el po- 
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jugar por “derecha” 


der de la llama. Matar a los falsos 
príncipes uno por uno,hasta que el úl- 
timo desaparezca, allí trepar hacia 
arriba y perseguirlo hasta tenerlo a ti- 
ro, allí pulsar CTRL y al arrojarle una 
bola de fuego al Visir, este morirá 
para siempre (esperemos). 

Hasta aquí algunos consejos para 
, pero si quieren 
un truco para jugar por “izquierda” 
aquí va. 


Comenzar el juego desde el princi- 
pio borrando todos los juegos salva- 


dos hasta el momento. 

Al principio del juego, luego de 
matar los dos primeros guardias, gra- 
bar el juego y salir del programa. 

Con el editor hexadecimal del PCS- 
HELL o similar editar el archivo 
PRINCE.SAV. 

En la segunda pantalla aparece una 
cadena de números hexadecimales, 
uno de los números es 01 y corres- 
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286, SOUND BLASTER 
0) mo 
640 Kb TECLADO, 
JOYSTICK 
IMPRESCINDIBLE 


ponde al nivel, como los niveles van 
del 01 hasta el OE, modificar ese nú- 
mero por el valor que se desee para 
avanzar de nivel “de prepo”. Otro nú- 
mero que aparece es el 03 y es el que 
indica la cantidad de vidas (modifi- 
carlo por un valor no demasiado gran- 
de, por ejemplo 20 y tendremos 32 vi- 
das). La opción de modificar el núme- 
ro de vidas me parece la más aconse- 
jable a no ser que sean demasiado an- 
siosos y quieran conocer todos los ni- 
veles de entrada. 

De todos modos, por derecha o 
izquierda es un juego que vale la pe- 
na ser jugado. 


MARCELO DAMONTE 


DATOS PERSONALES: 
EDAD: en AN..Bam:. 
NOMBRE: LÍ... RARE .ccccaanrionaanoro 
e 
AM ar 
any F4%73 
ARPA: 


¿Qué computadora usas? 


(3 8086 
UU 80286 
D 80386 SX 
80386 DX 
0 80486 
1 OTRAS 
(Especificar cuál/cuáles) 


¿Qué placa de video? 


U HERCULES 
Y CGA 
J EGA 
A VGA 
A SVGA 


¿Qué placa de sonido? 


NINGUNA 

ADLIB 

ADLIB PRO 

SOUND BLASTER 

SOUND BLASTER PRO 
SOUND BLASTER 16 

PRO AUDIO SPECTRUM 
PRO AUDIO SPECTRUM 16 


DLOOLDODOR 


¿Qué periféricos? 


3 MOUSE 

(3 JOYSTICK 

$3 MODEM 

1 CD-ROM 

(3 OTROS 
(Especificar cuál/cuáles) 


Para conocernos mejor ) 
PC Juegos N' 14 


Completá y envianos esta página por correo, fax o 
traela personalmente. Tus respuestas nos 
ayudarán a realizar una PC JUEGOS más divertida. 


¿Además de vos, quiénes y para 
qué usan la computadora? 


PADRE 

Juego (ATrabajo 
MADRE 

Juego (ATrabajo [JOtros 
HERMANOS 

Juego (Trabajo [Otros 


(JOtros 


¿Cómo conociste a PC Juegos? 


POR PUBLICIDADES 

ME LA RECOMENDARON 
LA VI EN UN KIOSCO 

EN UNA CASA DE 
COMPUTACION 

EN UNA EXPOSICION 

DE OTRA FORMA 


OD COYXoO 


En tu casa compran la revista 
undamano? 
1 SI EJ NO 


Las secciones que más te agradan 
de PC Juegos son: 


NOVEDADES 
ARCADE 
SIMULADORES 
INGENIO 

NOTA DE TAPA 
AVENTURAS 
HARDWARE 
CORREO 
HISTORIETA 
CURSO 
RANKING 
ESTRATEGIA 
TRUCOS 
NOTICIAS 
NINGUNA 


DOBODODVORDONDEA 


¿Las secciones que no te gustan de 
PC Juegos son? 


(U NOVEDADES 
1 ARCADE 


TA 


SIMULADORES 
INGENIO 

NOTA DE TAPA 
AVENTURAS 
HARDWARE 
CORREO 
HISTORIETA 
CURSO 
RANKING 
ESTRATEGIA 
TRUCOS 
NOTICIAS 
NINGUNA 


OBOSWEDOBOODEO 


¿Qué otras revistas leés? 


MICROMANIA 
ACTION GAMES 
CLUB NINTENDO 
OK PC 

PC REVIEW 
OTRA 

NINGUNA 


00 


BODOO 


¿Qué otras actividades desarrollás 
con tu computadora? 


Y EXPLORO OTROS 
PROGRAMAS (NO JUEGOS) 

LA APLICO AL ESTUDIO 

A LA USO SOLO PARA JUGAR 

(1 OTRA APLICACION 


¿Qué otras actividades desarrollás? 


ESTUDIO 
DEPORTES 
MUSICA 
TELEVISION 
LECTURA 
CINE 
OTRAS 
NINGUNA 


DOCUEnDOoOR 


Me gustaría que en los próximos 
números incorporaran comentarios 
sobre: 
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ES HORACIO A. BULTRI 
ES (ROSARIO) 

Ñ Les escribo para felicitarlos por su revista, 
deseándoles que sigan adelante, superándose número a 
número, y brindando a los usuarios de Juegos en PC algo 
más que el puro entretenimiento. Tengo 31 años, pero 
me he vuelto “adicto” de la pantalla y el mouse; y todos 
los meses Ezequiel (mi hijo de 4 años) y yo, esperamos 
ansiosamente el número de PC Juegos, para conocer no- 
vedades, o saber cómo terminar ese juego que tenemos y 
no sabemos resolver. 

Particularmente, me interesa la sección de hardware, y 
le he sacado bastante provecho. 

Soy amante del Shareware; de hecho, el juego que más 
me apasiona es Wolfenstein, y a Ezequiel el Keen Com- 
mander, dos sharewares muy bien realizados. 

Como sugerencia, les pediría incluir una sección de 
“Creadores” donde se describiese cómo se programa un 
juego, cuántos intervienen. en realiz los entre- 
telones de las grandes empresa ' 
Y otro agregado importante, si 
at las notas de los jueg 
ocupan en rígido, la RAM nec 
Sin otr parti 
mero. 


el tamaño que éstos 


pido esperando el nuevo nú- 
de 


S 
PC JUEGOS: e 
Vos agrada much e los padres y los hijos se aso- 
cien para jugar con la computadora, y con relación a las 
Abona que nos das, en cuanto podamos obtener 
información delas compañías acerca de cómo reali- 
zan S 'S, os las notas contándoles a us- 
tedes paso a paso.cómo éstos fueron desarrollados. 

Otras de las-no' fedades que te podemos anticipar, ya 
que te gustan los juegos de shareware, es que a partir del 
próximo número incorpo 2mos:una nueva sección lla- 
mada simplemente “shareware”. En dicha sección publi- 
caremos los comentarios de los juegos de ese tipo; ade- 
más invitamos a todas las personas que reali an juegos 


en sus casas y que éstos tengan una calidad aceptable harán llegar y así podremos 


que nos los envíen y nosotros, luego de evaluarlos, reali- 
zaremos un comentario sobre los mismos, con imágenes 
- y datos de quienes los realizaron. De esta manera, todos 
las personas que los deseen pueden adquirirlos, o bien 
podrán “bajarlos” del BBS de la editorial. 

En cuanto a los requerimientos de hardware, ya sea por 
la RAM, por la cantidad de MB de disco rígido o por el ti- 
po de PC que se necesita, lo comentaremos dentro de ca- 


da nota. 
n 
ÉS e) NAHUEL ORQUEDA 
ÉS) [CAPITAL FEDERAL) 

Los felicito por su revista y la colecciono. Es la mejor 
revista de juegos para PC que leí. Esta es mi primera car- 
ta y tengo las siguientes inquietudes: 


60 


1- ¿Cuál es la mejor marca de CD-ROM por el momento? 

2- ¿Pueden publicar los códigos del Titus The Fox? 

3- En el Willy Beamish, en la final, cuando mi padre es- 
tá colgado y me pide que lo ayude, yo tengo que, a los 
malos, tirarles con el yo-yo, pero si lo hago rápido le erro, 
y si espero a que estén en el medio, me atrapan dos poli- 
cías. ¿Qué hago? ¿Me lo podrían explicar detenidamente? 

4- ¿Cuál de estas dos tarjetas de sonido es mejor: la 
Sound Blaster Pro o la Pro Audio Spectrum 16? 

Gracias por la atención y publíquenla rápido por favor. 
Estoy ansioso de ganar en Willy Beamish. 

¡Aguante PC Juegos! 


PC JUEGOS: 

1- Los CD-ROMs que hemos probado no presentaron 
inconvenientes y las dos grandes diferencias que presen- 
tan estos drives son por una parte el precio (los Mitsumi 
son más económicos que los NEC), y por otro la rapidez 
de estos últimos en la lectura, lo cual conforma la segun- 
da diferencia. 


Y e . ... 
g puede, es el hecho de... , _Pero para juegos o para leer datos que no se utilicen 


emente, el primero puede ser una buena opción. 

ent blemente el juego Titus The Fox presenta un 
cierto inconveniente con lo 
fue anunciado muchos PM 


putadora en la cual se instale, ya sea 8l 
varían los códigos y éstos no funcionan 
quinas. Por este motivo, no.los-tenemos totalmente com- 
pletos como para-brindarlos en un listado 
3- Debés armarte de mucha paciencia 
calculando el tiempo en que los malos co 
nar y, antes de que lleguen a la mita d, les arrojás el yo- 
yo. Te volvemos a repetir que tengas mucha paciencia. 

4- Las dos tarjetas son distintas: la Sound Blaster Pro 
posee una calidad de sampleo es de 8 bits y la Pro Audio 
Spectrum 16 de 16. Para compararlas tendrías que hacer- 
lo con la Sound Blaster 16, a la que todavía no pudimos 
hacerle ningún test. Pero pronto los distribuidores nos la 
acerle un comentario más 
gel ñ 0 O. 

Hasta omento Ja más difundida entre los juegos es 
la Sound Blaster Pro, ro si es para algo más profesional 
puede ser utilizada la Pro Audio Spectrum 16 o la nueva 
Sound Blaster de 16 bits. 

LEANDRO DRUBI 


$ 
ES (MORENO) 


Les quería decir que es la mejor revista de juegos y 
además hacerles algunas preguntas: 

1- ¿Qué placa de video conviene? Yo tengo una VGA. 

2- En el Indiana Jones and The Fate of Atlantis, ¿cómo 
hago para que me deje entrar al Templo? Porque yo ha- 
blo con Stenhart, pero no me deja entrar y tampoco pue- 
do hacer que Sophia lo entretenga. Y con Mr. Costa, ¿qué 


tengo que hacer?, y ¿cómo lo hago? 

3- ¿Qué juegos de aventuras me pueden recomendar? 

- 4- ¿Cuáles son los mejores juegos de Lucas Arts y Sie- 
rra On Line? 

5- Quisiera que en las próximas revistas pongan las so- 
luciones de Police Quest | y Il, del Monkey Island | y Il, y 
del Larry Il. 

6- Tengo un disco rígido de 120 MB. ¿Puedo agregar 
uno de 40 MB? 

Gracias. La revista está re-copada. 

PD: En la carta no agreguen cursilerías como “La revis- 
ta PC Juegos es la mejor” o “Sigan así”, porque se nota 
que es falso. 


PC JUEGOS: 

1- En los juegos, la mayor resolución utilizada y que tie- 
ne una excelente calidad de imagen es de 640 por 480 en 
256 colores. Para esto, con una placa VGA de 512 KB es 
suficiente. También es necesario tener el programa que 
n.la tarjeta de video, que se llama VESA, y es pa- 


o: A 
nuevamente a lo de Stenhart y 
recto, para así poder entrar. Con 


roducióndo hasta el momento, 
próximo será el mejor. 
t/ salió en este número, el Monkey Is- 


o el Ji 
key Il en PC Juegos número 3. La 
publicadas de a poco. 

6- No existe ningún inconveniente, pero al, 
cos rígidos no pueden ser dependientes y es conve 
te que tengas el folleto que acompaña todos los disco 
rígidos para que puedas poner los “jumpers” como co- 
rresponden. 


PD: En las cartas que nos envían NO AGREGAMOS NI 
SACAMOS NADA; por lo tanto te aconsejo que mires el 
encabezado de tu propia carta. Las mismas están a dispo- 
sición de quien quiera corroborarlo, como ya lo hemos di- 
cho en otras oportunidades. 


E 
E FEDERICO DOMINGUEZ 
(CAPITAL FEDERAL) 
Cuento con una 386 y acabo de adquirir el Indiana Jo- 
nes and the Fate of Atlantis. Pero cuando lo cargo, apare- 
ce el mensaje: “Necesita 26 K más de memoria”. Todo es- 


tá bien hasta que llego a la isla de Tikal. ¿Podrían decirme 
cuánta memoria necesita este juego en K, y cuál es la so- 
lución?. Otra duda: ¿la memoria que necesita la VGA con- 
sume la memoria de la computadora o viene memoria 
con la correspondiente plaqueta? Gracias. 


PC JUEGOS: 

Para ejecutar este programa, es recomendable sacar to- 
dos los programas residentes del sistema operativo. Para 
lograr un mayor espacio o bytes libres en la memoria ba- 
se de la máquina, se puede cargar el sistema en la memo- 
ría alta (esto a partir del DOS 5.0), y de esta manera lo 
que llega a utilizar de memoria es muy poco. Otra de las 
posibilidades es hacer un diskette booteable y arrancar la 
máquina desde el drive A. Para hacerlo debés tomar un 
diskette que no utilices y poner: FORMAT A:/S y de esta 
manera tendrás tu diskette booteable. Pero si necesitás 
memoria extendida o expandida, tenés que usar el hi- 
mem.sys. 

Con respecto a la segunda pregunta, la placa VGA ya 
viene provista de memoria RAM; por lo tanto no utiliza la 
del sistema. 


STIAN GARCIA 


Genios de PC e 
tarlos por la excelente revista ql 
les agunas dudas. 


en el juego original?. ¿As 
- ¿Hay algúnjuego « de carreras mejor que € 
cuit? > ; 
- Me encantaría que en próximos núr 
bases para un concurso de programació! 
Sin nada más que agregar, me despido y espero que si- 
gan mejorando. 


PC JUEGOS: 
- De la firma 
momento y qu 


icroprose, lo úni 


Ss para los fanáticos de los au- 
isamos que nos llegaron imá- 
genes del nuevo Indi polis 500 para VGA, y es muy 
bueno. 

- A partir del próximo número, comenzamos a sacar 
una nueva sección: juegos de shareware. 

Si bien en principio se comentarán juegos internaciona- 
les, también haremos lo propio con los nacionales. 

Así que invitamos a todos los que programen juegos a 
que nos los envíen y, si éstos son de una calidad acepta- 
ble, nosotros les realizaremos un comentario con imáge- 
nes, dando al pie de la nota todos los datos de los progra- 
madores que lo hicieron para que puedan adquirirlos. Así 
que esperamos vuestros programas. 
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¡PARTICIPA Y GANA!... 

Llamá, votá por tu juego preferido y dejá tus datos 
(nombre y apellido, teléfono o dirección), y decinos cuántas 
veces aparece escrita la palabra INCA en la revista; 
de esta manera participarás en el sorteo 

mensual de juegos . 


Dejá tu mensaje al 954-1780 
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1 Monkey Island Il 
2 Indy Jones 4 The Fate of ... 
3 Wing Commander ll 

14 Prince of Persia Il 

12 Flash Back 

15 World Circuit 


20 Zool 

4 Darkseed 

9 Ultima Underworld 
18 Amazon 


15 King Quest VI 
6 Wolfenstein 3D 


a Strike Commander 
16 Batman Returns 
8 Fax 
5 Out of this world 
Sensible Soccer 


10 The Dagger of Amon Ra 
19 Prince of Persia 
11 Kyrandia 


Auspicia este concurso Set House S.R.L,. 
representante exclusivo de Coktel Vision, 
Coktel Educative Multimedia y System 4 de 
España para Argentina, Chile y Uruguay. 


OLVIDATE DE L 
VWVIVI NUESTRAS 


INPUDIZE 


rl 
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PIRATERIA TAMBIEN EN CD ROM 


ES 


o” Kyrandia 


Algunos de nuestros títulos: 

+ ETERNAM MI ALONE IN THE DARK 
MI SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE 
MI mue SECRET OF MONKEY ISLAND 1 Y 1 
MI ELVRA 11 JAWS OF CERBERUS UNKS 
BM cauise FOR A CORPSE MN STUNT ISLAND 
I COMANCHE MAXIMUN OVERKILL 
Mi posocor 30 MN Epic 
MI me pOCKETTER MI ARMA LETAL 3 
DISNEY ANIMATION STUDIO 

p MÍ Lune OF THE TEMPRESS 

E EDUCATIVOS DISNEY, UNEA COMPLETA 

BI SHADOW OF THE COMET. 

Más de 100 títulos para que juegues con nosotros. 


Distribuye en la Argentina 


ORAL eV 


San José 525 (1076) 
Tel.: 35-8621 / 381-0256 
Fax.: 381-5562 Bs. As. Argentina. 


CAPITAL FEDERAL: + DAX: Esmeralda 1037 + AUDICOM: Viamonte 731 + TRUE COMP: Sarmiento 1382 + ABACUS COMP.: Juramento 2414 
+ VIDATA COMP: Raúl S. Ortiz 24 + DATA SOFT: Florida 537 Loc. 454 + LOOK TIME S.R.L.: Junin 345 +» COMPUTER DEC: Florida 520 Loc. 26 
» MINX S.A.I.C.: Paraná 266 + JET FORMS: Av. Belgrano 405 + COMPU FAX: Viamonte 468 + R.C.T.: Tucumán 882 + A.P.D.: R. Peña 330 
+ COMPULASER: Amenabaor 2246 + BURO S.R.L.: Tucumán 154] + BAIDAT COMP. S.A.: Juramento 2349 + MAXWIND: Maipú 669 + G.M.G. COMP.: Viamonte 1782 
+ MICR CENA ¿de INFORMATICA 2000: Av. La Plata 1768 + CIEL COMP. S.R.L.: M. T. de Alvear 720 + LIBERMAO: Libertad 474 
JONAL COPUTER: Uruguay 360 + ILD.F.: Tucumán 1701. 
GRAN BUENOS AIRES: + NAHELY COMP.: ADA *S Olivos + SIR COMPUTER: 25 de Mayo 373, 5. Isidro + R.G.A. SISTEMAS: Gorriti 405, Lomas de Zamora 
'ARILANDIA: Av. Meeks 22 Loc. 11 Lomas de Zamora. 


INTERIOR: + FLAK: Sarmiento 958 Loc. 21, Rosario + MICROWORLD: Cruz 261, Mendoza + VICABALI INF.: 20 de Setiembre 1955, M. de As ¡A 
+ SOFT LINE: Poseo del Caminante, Loc. 24, C . CERDA COMP.: Diagonal 74 1343, La Plata. Ge 
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